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PRÉFACE. 



L’accueil , que le Public a fait à la pre- 
mière Edition de cet Ouvrage , m’a fait 
naître l’idée d’en donner une fécondé, plus 
digne de lui être préfentée. L’Auteur s’eft 
prêté d’autant plus volontiers à ce projet , 
que fans avoir prévu une nouvelle Edition 
de fon Livre , il avoit préparé au hazard 
des corre&ions confidérables , & des addi- 
tions aux endroits qui lui avoient paru fuf- 
ceptibles d’être retouchés ; c’eft par fes 
foihs, & fous fes yeux que la réimpreffion 
en a été faite , & qu’il paroît purgé de- 
quantité de fautes qui s’y étoient glilTées , 
& qui pouvoientembarrah'er le Leéteur dans 
une matière qui demande autant d’exaêti- 
tude que celle-ci. 

Quant au corps de l’Ouvrage , comme il 
eft de nature à ne pouvoir comporter le 
moindre changement , fans entraîner un 
défordre affreux dans tout le refte de la 

a iij 
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vj PRÉFACE. 

Partie , on n’y a rien changé, '& en voici 
les motifs. 

i v . C’eft principalement pour les Ap- 
prenti fs que ce Traité a été fait la mar- 
che aifée , & prefque enfantine qu’on a 
obfervée dans le premier Tour de Tric- 
trac, ne leur prélente que des chofes fa- 
ciles à concevoir , & prefqu’aufli faciles à 
retenir par le tableau continuel* qu’ils en 
ont devant les yeux ; une gradation plus 
rapide les embarrafferoit , & les rebute- 
roit peut-être. Il convient donc de ne point 
toucher à la forme fous laquelle ce Livre 
a eu certain fuccès. 

2°. Le fécond Tour doit aufli paroître 
ennuyant à quiconque fait le Jeu , mais 
le Le&eur doit faire attention qu’on lui 
donne un plan détaillé du J an -de -retour 
jufqu’à l’entiere fortie des Dames , déli- 
tant plus nécefTaire , qu’il eft plus rare 
dans la pratique , & que par cette raifon 
on * peut avoir oublié , & même igrioré 
bien des particularités qu’il importe de 
favoir. ^ 

3°. Comme on n’a point été gêné à fai- 
re jouer de fuite la troifieme Partie de Tric- 
trac , à Xinjlar des deux précédentes , on 
s’y eft attaché à prôpofer aux Apprentifs 
initiés , des cas plus recherchés , & plus 
proportionnés h leurs connoiflances aftuel- 
les. Les modèles de réflexion qu’on leur 
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PRÉFACE. vij 

donne fur les différentes combinaifons des 
Dez , leur ouvriront une carrière immen- 
fe, dans laquelle il n’eft pas douteux qu’ils 
ne fafîent des progrès. 

Enfin ce Traité, qui paroît d’abord n’ê- 
cre utile que pour les Commençans , le fera 
aufïi pour les habiles Joueurs; ceux-ci ne 
s’amufent pas toujours vis-h-vis de perfon- 
nes de leur force. Il leur arrive louvent 
des oonteftations avec de médiocres Joueurs; 
fouvent même il naît des difputes entre 
Joueurs égaux fur certains cas équivoques, 
ou peu ufités ; & pour lors les deux Ad- 
versaires font également intérelfés h trou- 
ver un Livre qui décide leur démêlé fur le 
champ, fans interrompre leur partie. 

Les différentes Loix du Coin , du Plein , 
du Jan-de-retour , de la Sortie des Dames , 
&c. qui font réunies dans ce Traité , font 
autant de différens Ifableaux , qu’il eft tou- 
jours aifé de confulter par le moyen de la 
Table alphabétique, & font très-propres à 
terminer les diftérens qui peuvent lurve- 
nir. On en peut regarder les décifions com- 
me certaines , parce que l’on a eu grand 
foin de les recueillir d’après les Joueurs les 
plus renommés. 

Les Joueurs formés peuvent donc négli- 
ger la Leéture des deux premières Parties , 
ou n’y avoir recours que par la Table pour 
les réglés qui peuvent s’y rencontrer ; mais 
il cil certain que chacun en particulier 



Digitized by Google 




viij PRÉFACE. 

pourra trouver quelque chofe de fon gode 
dans un recueil, dont les matériaux ont 
été fournis par nombre de vrais Connoif- 
feurs. 

Au furplus , il faut fçavoir à quoi s’en * 
tenir fur une matière fi fujette à incidens , 

& quand même on auroit avancé quelques 
décidons , dont certains Joueurs ne tom- 
beroient pas d’accord , il fuffic de conve- 
nir au commencement du Jeu , qu’on s’en 
rapportera mutuellement au Livre , pour 
couper racine à toute forte de conteftations. 
On pourra donc le prendre pour arbitre , 
en attendant qu’il paroifle quelque chof© 
de mieux fur cette matière. 



..f* i s®s 

Sls:f« I 

i»I 

a beüsbs , 
su»!® 
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ALPHABÉTIQUE. 

Ab attk-E du bois; ce que c’eft, page 19 

Adouber, lignification & uiage de ce mot, 74. 314 
Aller, vojqr s’en aller. 

Ambes-as , les deux as, • z 

Avanturée (Dame) 219 

Augmentation d’école , 122.519 

Avis au Leéteur fur la maniéré négligée dont on 
fait jouer les Aéteurs, 141. Sur une erreur qu’on 
n’a pas crû devoir corriger, 191. Touchant la 
Sortie, 195. Sur la lenteur & la vîtefle, &c. 251. 
Avis très-important fur le choix, Sec. 2 11 9 

• • B 

Bandes , ou bords , * 9 

Battre, ce que c’eflr, 29. Battre au £rand Jan, 30. 
Battre tout - d’ une , 3 1 . Battre le Coin, 63. 
Obfervations , 6 4. Battre-à-/âtfar. Obfervations , 

6 7 

Bezas, bezet; les deux as, z 

Bourgeois ( Coins ) 22 

Bredouilles : il en faut «rois, 7. 48. Partie bredouil- 
le, 49. Rentrer en bredouille, 241. Grande bre- 
douille, 320 

C 

Carmes, rafle de quatre , 2 

Caze & demi- caze, 19. Caze du Diable , 25. De 
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254. 



l’Ecolier, 120. Cazes-alternes ou Rateau, 

Caze du cinq. Réflexions , 159 

Cazer, double lens de ce terme, 20 

Coins-bourgeois, 21. Prendre fon Coin, 25. Par 

puiflance , 58. Battre le Coin , 63. Loix du 
Coin, 171. Reprendre fon Coin , 177. Modèles 
de réflexions, &c. 317 

Combinaifon des Dez, 2 53. Lifte, 255 

Confeil pour le Retour, s 148 

Confeils généraux pour jouer avec avantage, 247 

Conferver, 54. par doublet , 92. par impuiftance , 
105: par privilège, 206 

Contre-Jan de deux Tables, 119. Contre -Jan de 
Mezéas, 224 

Cornets, leur nombre, leurs qualités, 7 

Coup fimple, 2. Coup-&-Dez, it. Coup, le plus 
grand qu’on puifle faire, 357 

Courir la poule, 311 






Dames ou Tables, leur nombre, leur couleur, 8 
Dame découverte ,*29. Dame couverte , 4 6. Da- 
me touchéeOame jouée, 73. Exception de cette 
régie , figure 244. Dame paftee quant-au- plein , 
142. Dame paffée au Retour, 144. Dame non 
jouée, 164. Obfervation Sc réglé, ibid. Dame 
avanturée , 219. Dame furnuméraire , ou fur- 
caze , 1 6 1 

Débredouiller, ou ôter la bredouille. 50 

Défaillans (points) pour la Sortie , 21 5 

Demi-Caze, 19. 117 

Defcription du Tablier , 4 

Dez inclinés , Dez fur les Dames , Dez en l’air , 
Dez couverts , Dez touchés , 3. Dez rompus, 
Dez hors du Tablier, 4. Coup&-Dez, 1 1 
Diable ( C-ize du ) z 5 
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Ecole, 60. 81. 129. Valeur des écoles* 61. Ecole 
de l’école , 8 3 . 331. Ecole de partie ne fe’ mar- 
que pas, 88. 333. Augmentation d’école, 122. 
329. Récapitulation des Ecoles, 3Z3. Réglé fon- 
damentale , 3Z5. Faufle Ecole , 317. Ecole 4 e 
privilège , 332.. Ecole de deux jettons , 338. 
Quand on envoyé à l’école * il faut tout mar- 
quer, 339. Ecole de deflein, jjfo.JEcole rétroac- 
tive, 343. Maniéré abrégée de marquer certaines 



écoles. 344 

Ecolier ( Caze de 1 ’ ) * 1 zo 

Enfilé, (être) Enfilade, * 93 

Etendre fon jeu, ' . 19Z 



Exemple d’une Dame qui femble battre à faux, 70. 
Autre pour faire oblerver que les points de bat- 
tre à faux vont après ceux de battre fimplement , 
80. Exemples de quelques cas particuliers qui 



peuvent arriver au retour, • 304 

Explication des termes généraux , 1 

Explication des Jans , , zo 

i 

F 

Faufle Caze, ( loix de la) ' 291 

Ficher j maniéré de le défigner dans ce Livre, 6 
Flèches ou lames, 5. De meme couleur, 19 

G 

Grande bredouille, 320 



ALPHA B È TIQUE. 

Donner ( fe ) maniéré de Cazer , 
Double-deux ; rafle de deux , ' 

Doublet, z. Maxime générale. 
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Grand- Jan , 20. rempli de deux façons par dou- 
blet, 85. De trois façons, SS 

I 

Jans, ( explication des ) Petit-Jan , grand- Jan , 2 o. 
Jan-de-récompenfe , ou battre , 29. Jan-de-fix- 
tables, ou de trois coups, 43. Petit-Jan rempli, 
52. Jan-de-rencontre (ne fe marque plus) 57. 
Jan-qui-ne-peut, ou battre à faux , 6 7. Jan-qui- 
ne-peut , ou ne pouvoir jouer, 164. Jan-de-deux- 
. Tables ou de deux Coins, 118. Contre-Jan de 
deux Tables, 1 19. Jan-deretour , 18 3. Comment 
on doit le garnir , 182. Jan -de -courtes -chauffes 
pour badiner, ibid. Jan de Mezéas , contre-Jan de 
Mezéas , 215 

J*3doube , 74 

Idée générale de la marche du Tri&rac, 12 

Jeu ordinaire , Jeu de retour , 151 

Impuiffance, ( conferver par ; 105 

Jouer fon coup , ou exprimer , &c. 12. Jouer tout- 
à-bas , 1 5. Jouer tranfport , 18. Jouer tout-dune , 

1 5. Tout-d’une par tranfport , 2 z. La loi de jouer 
tout ce que le Dé amène, eft uü-deffus de tou- 
tes les ausres , 305 



Lames ou Flèches , 5 

Lanternes pour ternes en badinant, 2 

Lifte des combinaifons des Dez , ( 2 5, 5 

Loix du Retour, 146. du Plein , 153. du Coin , 
1 71. de la Sortie, 196. de la fauffe-Caze, 29,1 

M 

c 

Maniéré de marquer les points, 34. de marquer 
les trous , . , 58 
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♦ 

Maniéré abrégée de marquer certaines écoles, 344 
Maniéré d’eftimer les points qu’on peut jouer fans 



rompre, 3 ! 4 

Maxime générale fur les doublets, 31 

Margot la fendue , ne fe marque plus que de con- 
vention , 1 1 J 

Mezéas, ( Jan de) contre- Jan de Mezéas , 11 } 

Mettre une Dame dedans, 81 

Mifere, malheur (Pile de) 103. ne fe marque plus 
que de convention. _ 3 5 ^ 

Modèles de réflexions pour tenir , ou s’en aller ,311 
Modèles de réflexions fur la prife du Coin , 317 

Montrer, (fe) fe découvrir, 160 

» 

N 

Ne pouvoir joûer , ou Jan qui ne peut , 164 

Nombres quarrés, * 7 + 



Obfervation fur le repos ou paflage , 145. Sur les 
Dames qu’on ne peut jouer , 164. Eflentielle 
pour les Commençans , _ * 3 * 

Oter la bredouille, ou débredouiller, 50 

Outre pafler , lignification de ce terme , 145 

P 

partie bredouille, 49- Partie limple, 49 

Pafler au Retour , 96 

Petit-Jan, 2.0. Rempli, • 5 1 

Pile de mifere, ou de malheur , 103. ne fe mar- 
que plus que de convention, 358 

Plein , ce que c’eft , S 3. Loix du Plein , . 153 

Points , (maniéré de marquer les) 34. Points de 
refte, 55. Points excédans, 214* Point défail- 
lans ,215. Points fortans , • *15 
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slv TABLE 

Poule , ( courir la ) 3 1 1 

Poufler plufieurs Cazes , i j o 

Premier Tour de Tridrac , 10 

Première reprife , ' 40 

Première Table pour les grands coups en bredouil- 
le , 1 3 6 

Prendre fonCoin par puiflance, 58. Obfervations , 

• 

Privilège du Jan-de retour , 107 

Proportions du Tablier , 9 

P alliance, voye^ prendre . 



Q 

Quinesj rafle de cinq : les deux cinq , z 

R 



Rafle ne fe dit jamais au Tridrac , t 

Rareau, explication de ce terme, 134 

Récapitulation cjes écoles , 313 

Réflexions fur la Caze du cinq ,159. Sur le huit de 
le neuf, 26$ 

Réglés abrogées , 357 

Réglé fondamentale touchant les écoles, 31 j 
Remplir, 51. Remplir par doublet, ji. Remplir 
deux fois , ou refaire fon Plein , 1 j 8. remplir en 
palTant, _ 319 

Rencontre ( Jan de ) ne fe marque plus , 57 

Repos , 67. Coin de repos , 15. Obfervatiot^ fur le 
repos ou partage, 146 

Reprendre fo n Coin, 177 

Reprife. (première ) 40. fécondé, reprife du 
fécond Tour, 219 



Retour, (pafler au) 96. Loix du retour, 146. Con- 
feil pour le retour, 148. Comment on doit le 
garnir, i8z. Privilège, 207. C&> particuliers qui 



peuvent arriver , 



304 
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ALPHABÉTIQUE. 

Revirer, ou Tourner, 117 

Rigueur au Triétrac, 7j 

Rompre , SS 

Sans bouger , ( trou ) 71 

Second Tour de Triétrac , 1 1 j 

Seconde reprife, 5 ^ 

Seconde Table concernant la bredouille, 143 

S’en-aller, 57. Obfervatians , • * 39 

S’en-aller d’accord, 190 

Se montrer, • i<jo 

Simple ( coup) qui n’eft pas doublet , x 

Sonnés , rafle de fix j les deux fix > x 

Sortans, (points) # > **-5 

Sortie , ce que c’eft, 195. Loix de la Sortie , 196 

Sortie de convention, 117. Cas particulier qui 
peut arriver, ibid. 

Sortir le premier , 117 

Supplément de quelques nouveaux exemples où les 
commençans trouveront à profiter , 345 

Surcaze , . . 1 6 1 

Surnuméraire , voyqr Surcaze. 

T 

Table (première) pour les grands coups en bre- 
douille , 1 3 6 . Seconde Table pour rentrer en bre- 
douille , • Z43 

Tables , ou Dames , * 8 

Tables , ( Jan-de-deux) 1 18. Jan-de-fix Tables, 43. 

On n’eft pas obligé de le former , 44 

Tablier, autrement Triéfrac, 9 

Tarif général de tous les points qu’on peut faire, 

1 10 

Talon , où l’on empile les Dames au commence- 
ment , 5 

Termes généraux, 1 

1 

m 

V 
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xvj T A B L E y &c. 

Tenir, que fignifie ce mot ? 

Ternes, rafle de trois ; les deux trois. 

Toucher la bande avec les Dez , , 

Tour de Tridrac, ce que c’eft, G. Premier Tour, 1 o. 

Second Tour ,113. Troifieme Tour , i 4 <j 

Tourner, ou re virer, lz y 

Tous les deux, tous les Dieux, rafle de deux, z 
Tout-à-bas, (jouer) 

Tout-dune, (jouer) ij..Par tranfport, 
•Toutes-Tables, efpece de Tridrac, 

Tranfport, (jouer) 

Tridrac , ( le grand ) fon étymologie , fa diftinc 
tion, 1. Tridrac à écrire , ?1I 

Tjpifieme Jour de Tridrac , 24 6 

Trous pour marquer les Parties, 5. Maniéré de les 
marquer, 38. Trou-fans-bouger, yi 



*S 
2 z 
1 
18 
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EXPLICATION 

DES TERMES GÉNÉRAUX. 



E Triélrac, dont j’entreprens ici de don- 
ner les Régies , tire Ton nom du braie 
.]ue font les Dames , les Dez, 6e les Cor- 
nets. Furetiere, Richelet , & le Diction- 
naire Univerfel de Trévoux ne lui don- 
nent pas d’autre étymologie. On l’appelle le grand 
7 riclrac pour le diftinguer du toutes tables qui efl un 
efpèce de ce jeu , comme atifli le Coquimbert. Le mot de 
Triétrac fe prend aufli pourleTablier fur lequel on joue, 
dont-la defeription fe trouve ci après à la Figure o. 

On ne peut jouer au Trictrac que deux perfonnes 
à la fois j il faut avoir le Tablier , deux De £ , deux 
Cornets , trente Dames de deux différentes couleurs , 
trois Bredouilles ou Jettons pour marquer les points , 
& deux Fichets pour marquer les trous. ' , 

De i 

C’efl ainfi qu’on appelle les deux petits cubes d’os 
ou d’ivoire qui, par les points marqués fur leurs 
furfaces, fervent à déterminer les flèches où l’on doic 
placer les Dames. En unifiant les points d’une fur- 
face à ceux qui font deflous , il y aura toujours fept. 

Parmi les difierens coups de dez qu’on peut faire , 
tous les doublets ont des noms particuliers qu’on ne 
peut fe difpenfer de fçavoir. 
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Le Trictrac 
Doublet. 

On appelle doublet tout coup dont les points font 
femblables, 8c fimple ou coup Jimple , tous les autres 
dont les points font inégaux. 

□ □ 

Doublet, ou rafle à' As s’appelle Ambesas , Be^et , 
Be\aS, 8cc. 

nu 

Doublet de deux , s’appelle double deux , tous les 
deux. 




Doublet de trois, fe dit ternes , 8c pour badiner, 
lanternes , &c. 

Doublet de quatre , s’appelle Carmes , &c. 
Doublet de cinq, s’appelle Qu'mes , &c. 




Doublet de fix, s’appelle Sonnés, 8c c. 

On ne dit jamais rafle au Triétrac , & tout coup 
de deux points égaux , eft appellé Doublet. 

Dans tous les autres points que peuvent faire les 
deux Dez, on doit toujours commencer par nommer 
le plus haut avant le moindre, comme fix de cinq , 
& non pas cinq & fix , quatre 8c trois , fix & as , trois 
& as, cinq 8c quatre , ôc ne jamais appeller 1 ’<jj du 
nom d'un. ■ 

On ne doit pas non plus réunir les deux nombres 
des Dez pour en exprimer la fomme par un feul mot , 
comme fi pour dire cinq & quatre , vous difiez neuf , 
qui vaut réellement autant que cinq 8c quatre ■> mais 



Digitized by Google 






en. Figure. j 

il faut prononcer diftin&ement le point de chaque 
Dé en particulier , afin que chaque Joueur puitTe 
connoître les événemens du coup. 

Toucher la bande. 

Le bon ordre demande qu’on jette les Dez de façon 
qu’ils aillent donner contre la bande du Tablier du 
côté de l’Adverfaire, pour éviter les abus qui peuvent 
arriver en jettant les Dez mollement. 

De^ inclinés. 

Si l’un des Dez fe trouve confidérablement incli- 
né , & qu’il y ait lieu de douter fi le coup eft vala- 
ble ou non, il faut que celui qui l’a jetté le couvre 
doucement de l’autre; s’il y peut tenir fans tomber, 
le coup fera bon ; fi-non il faut refaire. Si les deux 
Dez étoient notablement inclinés , en forte qu’il y eût 
à douter de tous deux,’ il faut refaire, i moins qu’on 
n’en eût un troifiéme pour faire l’épreuve. 

De^ fur Us Dames. 

Les Dez fur les Dames font valables, pourvu qu’ila 
foient bien aflis; on cherche ordinairement un vuide 
pour les jetter , afin qu’ils aient plus de liberté d’aller 
toucher la bande. 

De^ en l'air. 

C’eft le nom qu’on donne’ à un Dé qui, portant 
fur une Dame, & écant en même- temps appuyé fur 
la bande du Tablier , ne peut pas fe foutenir fur cette 
Dame quand on la retire bien doucement. Si le Dé 
fe foutient , le coup eft bon , autrement il faut re- 
jouer. 

De^ couverts. 

S’il arrive qu’un Dé couvre l’autre , le coup eft nul , 
il faut refaire. 

De^ touchés. 

11 y a pour les Dez touchés une diflin&ion i faire : 
fi vous jettez vos Dez avant que j’aye achevé de jouer 

Ai i 
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mon coup , Sc qu’ils donnent contre ma main , le 
coup eft bon , & vous ne pouvez pas en revenir , 
parce que j’étois en droit pour lors d’avoir la main 
dans le tablier; mais fi après avoir joué mon coup 
je remets la main dans le tablier, & que vos Dez la 
touchent, vous pouvez refaire, ou non , fans que j’y 
trouve à redire , parce que je ne dois pas avoir la 
main dans le Jeu, après mon coup joue. 

Dei rompus. 

Il eft permis à un Joueur de rompre les Dez de 
I’Adverfaire , en y portant la main deüus avant qu’on 
puifie appercevoir aucun des points, à moins qu’on ne 
foit convenu du contraire ^ mais il ne faut pas en 
faire métier, le tout fans abus. Quand il arrive qu’un 
Dé pirouette trop long-tems, c’eft l’ufage que l'Ad- 
verfaire l’écrafe avec le cul du Cornet , & le point 
eft bon; mais, comme il fe trouve des Joueurs déli- 
cats à qui cela peut faire peine , il vaut encore mieux 
attendre qu’il s’arrête de lui-même. 

Dei hors du Tablier. 

Les Dez qui forrent du Tablier ne valent pas , non 
plus que ceux qui feroient fur le bord , quoique bien 
aflïs , il faut qu’ils foient dans l’enceinte du Tnétrac 

Î iour être valables; mais, s’ils fe trouvent l’un dans 
e Grand Jan & l’autre dans le petit , le coup eft bon. 
Defcription du Tablier. 

Le Tablier A , M, N, &. Fig. o qui porte ordinai- 
rement fur le revers un Echiquier ou Jeu de Dames , 
eft un quarré - long qui fe plie en deux , par le moyen 
de deux charnières, & qui fert après le J,eu à renfer- 
mer dans fon double creux les Dames , les Cornets , 
les Dei, l es Bredouilles & les Fichus. 
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& Z Y X V T SRQPON 



Chacune des deux parties du Tablier, prife fépa- 
rément, s’appelle Table, & ce n’eft que pendant I© 
Jeu qu’elles prennent les noms de Grand & petit J an, 
comme on l’expliquera plus bas. 

Les Flèches ou Lames. 

On appelle ' Flèches ou Lames indifféremment, les 
14. pointes blanches & noires qui partagent tout le 
tour du Tablier en 24. parties égales. Elles font dif- 
pofées alternativement , une blanche , une noire, & 
font ainfi tout le tour, enforte que les blanches d’ut» 
Jeu font toujours vis-£-vis des noires de l’autre. 

Les Trous. 

11 y a fur les deux bords du Tablier 24. Trous qui 
répondent aux 24. Flèches A , B, C, D, &c. qui 
fervent à marquer les parties , auxquelles on donne 
aufli le nom de Trous indifféremment. 

Outre ces 24. Trous qui répondent aux Flèches, il 
y en a trois fur chacun des deux bords M., N , A , & , 
dont deux fervent à tenir les Fichets tandis qu’on 

A iij 
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n’a point encore de Partie , 5c celui du milieu fert à 

mettre les Bougeoirs quand on joue la nuit. 

Le Talon. 

On appelle le Talon celui des deux coins A , 5c 
ou M , N, où l’on met toutes les Dames en plufieurs 
, piles quand on veut commencer à jouer. 

Tour de Trictrac. 

Il faut faire douze trous pour gagner un Tour de 
Tri&rac, 5c chaque trou contient douze points , lef- 
quels fi^font de différentes façons, que nous expli- 
querons plus bas. 

Les Fichets. 

Les Fichets font deux Chevilles de bois , ou de 
toute autre matière, qu’on met dans les Trous pour 
marquer les Parties que l’on a; un chifon de papier 
tient lieu de Fichets dans l’occafion. 

Ubfervation. 

Pour la facilité des citations , je fuppoferai que 
Gloris & Damon jouent enfemble un tour de Tric- 
trac. Le Jeu du haut - de la Figure fera toujours celui 
de Cloris ; & celui du bas, celui de Damon. 

11 faut encore obferver que dans toutes les Figures 
de ce Livre, les Dez feront repréfentés alternative- 
ment , tantôt auprès d’un Jeu , tantôt auprès de l’au- 
tre, pour défigneràqui appartient le coup. Ainfi quand 
les Dez fe trouveront près du Jeu de Cloris comme 
dans la Fig. i. ce fera Damon qui les aura jettés , 8c 
quand ils fe trouveront près du jeu de Damon com- 
me dans la Fig. J. ils appartiendront à Cloris. 

Cette obfervation eft très-conforme à ce qui arrive 
en jouant, car, comme nous avons dit plus haut que 
les Dez doivent frapper contre la bande du côté de 
l’Adverfaire, il eft naturel qu’ils reftent dans fon Jeu , 
ou allez près. 

J’ai choili une Dame & un Cavalier pour abréger 
les citations , car , û je faifois jouer deux Dames » 
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ou deux Cavaliers, je ne pourrois pas les diftinguer 
par les mots de lui , 8c d'elle , ce qui feroit très- 
embarraflant. 

Les Bredouilles. 

Les Bredouilles font trois Jetions , ou trois pièces 
d’ivoire rondes qui fervent à marquer les points de 
chaque joueur depuis z. jufqu’à io. , après quoi on 
les remet au talon , comme nous l’expliquerons ail- 
leurs. Voici la façon donc je les repréfente dans tout 
le cours de ce livre.... ooo 

Les Cornets & leur qualité. 

Il faut avoir deux Cornets, chacun le fien , pout 
jouer fans embarras. On en donne le choix ainfi que 
des Dames. Ils doivent être a(Tez larges au fond , pour 
que les deux Dez puilTent y tourner librement fans 
s’embarralTer l’un contre l’autre, ils doivenc être ba- 
riolés fortement, c’eft-à-dire, avoir dans leur cavité 
d’efpace en efpace des lignes tranfverfales bien pro- 
fondes qui fervent à faire tourner les Dez à mefure 
qu’on les jette. 

On ne doit jamais regarder dans le Cornet quand 
les Dez y font , & celui qui joueroic avec un inconnu 
qui manqueroit à cet égard , ne doit plus jouer , fa 
partie finie. L’honnêteté demande qu’on ne paroi (Fe 
pas faire attention à ces forces d’abus, encore moins 
s’en plaindre, mais on cherche des prétextes pour ne 
plus jouer. 

Il faut jetter. les Dez rondement, 8c que l’ouver- 
ture du Cornet regarde plutôt la bande que le fond 
du Tablier; mais quand on voit des perfonnes qui 
ploquenth Dé, c’elt- à-dire , qui tournent l’ouverture 
du Cornet plutôt vers le fond que vers la bande du 
Tablier , foit pour jetter les Dez mollement , foie 
pour les jetter brufquement , mais l’un fur l’autre , afin 
que celui de delTus empêche l’inférieur de tourner , ou 
doit finir la Patrie, 8c éviter poliment d’en jouer une 
fécondé. 

: A iv 
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Il arrive quelque fois qu’un Dé, fans avoir été pré- 
paré malicieufement,fera plus fouvenr un certain point 
que rout autre} ccla>peut venir de différentes caufes , 
comme par exemple d’avoir un côté un peu plus grand 
que les autres , car tous ne font pas parfaitement quar- 
tés en tout fens, alors & en tout tems il eff permis de 
changer les Dez fans que perfonne s’en offenfe. 

On fait', à la Cieuta , des Cornets de cuir qui fonc 
extrêmement légers, ils ne font point caffants, &c fonc 
moins de bruit que ceux de corne. 

Il eff bon de remarquer en partant, que quoique 
Je Triétrac ne puirte pas fe jouer fans bruit , on doit 
cependant éviter d’en faire plus qu’il n’eft néceffaire , 
fur tout quand on eff en bonne compagnie. Il y a des 
perfonnes qui ont le tic de frapper rudement du Cor- 
net fur les bords du Tablier, (ans aucune néceffité ; 
c’eft une mauvaife habitude qu’on doit éviter de pren- 
dre. Ces coups rudes fouvent réitérés, ne font qu’é- 
rourdir la compagnie, & détruifent bien vite le Ta- 
blier, quelque folide qu’il foit. 

Les Dames ou Tables. 

Les Dames font allez connues pour n’avoir pas 
befoin d’explication , je dois feulement obferver que 
leur grandeur doit être proportionnée à celle du Ta- 
blier, en forte que les fix remplirtent allez exacte- 
ment l’efpace A, F, ou G, M. &c. on les nomme 
aufîi Tables quand on veur. 

Il en faut quinze blanches & quinze noires. Les 
Livres imprimés depuis 40 ans , qui parlent du Tric- 
trac, portent qu’on doit céder les Dames blanches 
au Sexe, ou à la perfonne pour laquelle on a de la 
déférence, & l’ufage d'aujourd’hui , eft qu’on doit 
donner les noires aux Dames, pour relever, dit-on, 
davantage la blancheur de leurs mains. Ces fortes de 
chofes peuvent varier, félon les.Pays & les rems, amli 
je dois les abandonner à la difcrétion des Joueurs. 
Comme il y a *4. Flêçhes au Tri&rac , & z£. 
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Lettres à l’Alphabet, j’ai crû foulager le Le&enr eu 
fixant les Lettres dans cet Ouvrage. On trouvera tou- , 
jours les mêmes aux mêmes places , & , de cette façon , 
par la feule leéfcure de l’Ecrit, on péut fe faire une 
image du coup qu’on joue, même fans avoir chaque 
fois la Figure. 

Il feroit inutile de s’étendre davantage fur les ter- 
mes du Triétrac ; nous aurons occafion plus d’une 
fois de les expliquer chacun ên particulier , dans le 
cours de cette Méthode. Noùs y joindrons fur la fin 
une Table alphabétique, pour y avoir recours au be- 
foin. Il fuffirpour le préfent d’avoir défigné les plus 
indifpenfables , & ceux qui reviennent le plus fou- 
vent dans la Pratique. 

Proportions du Tablier. 

Les Perfonnes qui ont un Tri&rac k leur dif- 
pofition, peuvent fe difpenfer de lire 
cet Article. 

On fait des Tabliers de différentes grandeurs , & 
de différente matière ; le Noyer, l’Ebene & l’Ivoire 
font la matière ordinaire de ceux qu’on voit dans 
les bonnes Maifons. Celui que j’ai actuellement fous 
les yeux , a 14. pouces de long , depuis A. jufqu’à M. 

& 19. pouces, depuis M jufqu’à N. l’épaiffeur des 
bords ou bandes , eft de 15. lignes, leur hauteur inté- 
rieure fur les fonds, eft de 18. lignes , & leur hau- 
teur extérieure de 2. pouces : l’ais des fonds ayant 4. 
lignes d’épaiffeur. Les demi bords qui partagent le 
Tablier en deux Tables, n’ont que trois lignes d’é- 
paiffeur , & la même hauteur que les fonds. 

Les Flèches ont cinq pouches 8 c demi de long , & 
trois lignes de baze, elles font d’ivoire blanc & vert ; 
les Dames font d’ivoire 8 c d’Ebene, & le refte du 
Tablier d’un beau Noyer noir d’Ebene. 
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PREMIER TOUR 
de Tri&rac. 

A U Triétrac comme à tout autre Jeu, il y a cer- 
taines régies de politeffe qu’on ne doit jamais 
oublier. Un Cavalier qui va jouer un Tour de Tric- 
trac avec une Dame , ou avec une autre perfonne 
qu’il veut honorer , doit lui demander dans quel coin 
elle fouhaite qu’on établi fTe le Talon , c’eft-à-dire , 
dans lequel des deux coins A, &. ou M , N. Fig. i. 
elle veut qu’on range toutes les Dames ; car il faut 
noter que , n’y ayant rien de réglé fur cela , les uns ont 
accoutumé d'avoir le Talon toujours à leur droite , 
d’autres toujours à leur gauche , & fouvent ils ne 
joueroient pas avec la même facilité, fi l’on changeoit 
leur arrangement ordinaire. C’efl: pourquoi on doit 
s’accoutumer de bonne heure à jouer tantôt d’un, 
côté, tantôt de l’autre , pour n’être point embarralTe 
dans l’occafion, & céder poliment à l’habitude de la 
perfonne avec laquelle on joue. Si l’on reçoit le jour 
d’une fenêtre, il faut néceffairement tourner un des 
bords A,&. ou M,N. de ce côté là, afin qu’aucun 
des Joueurs ne fait devant le jour; mais fi l’on joue 
à la bougie, il n’y a rien de déterminé , il faut feule- 
ment placer le Tablier de façon que chaque Joueur 
ait une charnière devant lui. 

Dès que Cloris aura marqué fon choix ou fôn in- 
différence à l’égard du Talon, Damon doit fe hâter 
de prendre les Dames d’Ebene, & de les mettre tou- 
tes les unes fur les autres , en trois ou quatre piles 
dans le coin A. par exemple, fur la première Flèche, 
& placer enfuite les Gennes dans le coin &. de fon 
côté, Fig. i. 
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Coup-&-De £. 

Les Dames étant toutes placées dans les deux coins 
A , &. Damon doit encore fe hâter de prendre les deux 
Dez, les mettre dans fon Cornet , les jetter indiffé- 
remment dans l’une ou l’autre des deux Tables, 8c 
dire, en les jettant, Coup~&-De £. Alors on regarde 
les points & la fituation des Dez. S’ils portent des 
points inégaux comme dans la Figure i. celui des 
deux Joueurs qui a le plus gros point de fon côté , 
prend le coup pour lui , & le joue , comme nous di- 
rons ci-après; par exemple fuppofons Fig. i. que Da- 
mon a réellement jette les Dez , & qu’il a fait fix 6* 
cinq . Vous voyez que le Jix> qui eft le plus gros point, 
fe trouve plus près de Cloris que le cinq , c’eft pour- 
quoi Cloris doit prendte ce coup pour elle , & le 
jouer comme nous dirons plus bas , & Damon doit 
reprendre les Dez , & rejouer pour foi , fans dire 
Coup-&-Dez. , . 

Si la première fois que Damon jette les Dez il fait 
un Doublet, ou que les deux Dez , fans être par Dou- 
blet , foient également diftants de l’un 8c de l’autre 
Jeu , en forte qu’on n’y connoiffe aucune différence , 
on regarde ce coup comme non-avenu , & Damon 
refait jufqu’à ce qu’il en ait amené un qui puiffe être 
marqué pour Cloris ou pour lui , apr^s quoi chacun 
jette les Dez à fon tour alternativement jufqu’à la fin. 
11 y a cependant une exception à faire quand un 
Joueur s’en va : voyez ce terme Fig. 17. 

Cette façon de décider c^ui des deux Joueurs com- 
mencera , eft plus abregee que celle où les deux 
Joueurs jettent chacun à qui fera le plus haut point , 
comme il eft marqué dans quelques Livres qui par- 
lent du Tritftrac, car, fuivant cette fécondé façon, 
on ne fait qu’en trois fois ce qu’on fait dans l’autre 
en une feule. 

Pour faciliter l’intelligence de ce Jeu , je me pro- 
pofe de repréfenter tout-au-long trois tours de Tric- 
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trac avec les Figures de la même façon qu’on le? 
joueroic fur un tablier réel , & pour cela 
On doit fe fouvenir 

Que dans chaque Figure il y aura toujours un coup 
de Dez, lequel ne changera rien dans celle où il fera 
repréfenté, mais feulement dans la Figure fuivante ^ où 
il fera toujours joué, & défigné par des Lettres qui 
feront appercevoir le changement d’un coup à l'autre , 
& le progrès de chaque Jeu en particulier. Quand je 
dis Figure fuivante , j’entends qu'on aura l’attention de 
lire le numéro de la Figure ; car comme la même fera 
quelque fois répétée pour la facilité du Leéteur, il fe 
tromperoit fouvent s’il prenoir pour Figure fuivante , 
celle qui fera dans la page d’après. 

Au refte , je ne m’attacherai pas dans cette pre- 
mière partie , à faire jouer avec beaucoup de defïein , 
ce feroit embarrafTer trop un Leéteur apprentif, je 
me contenterai dans tout ce premier tour de jouer 
comme pourroient faire deux commençans ; j’aurai 
par-là plus de facilité à faire arriver les coups qui 
demandent quelque explication , j’expliquerai les cno- 
fes faciles pour venir enfuite aux plus difficiles. Je 
prie les Perfonnes qui favent déjà le Jeu , de ne 
point faire attention à la façon dont je conduis ce 
premier Tour, & de fe fouvenir que ce font des 
apprentifs qui jouent. 

Jouer fon coup ou exprimer les points des Deç. 

Jouer fon coup , c’efl: pofer une ou deux Dames 
fur certaines Flèches, lefquelles , par leur fituation 
refpeéfive , fervent à exprimer les points du coup 
qu’on vient de faire. v 

Idée générale 
de la Marche du Trictrac. 

Pour prendre une idée générale de la marche du 
Tri&rac, il faut fçayoir que chaque Joueur a droit 
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de faire en jouant tout le tour du Tablier; fon droic 
commence à fon Talon, & finit à celui de fon Ad- 
verfaire. Cloris, par exemple, peut aller depuis A. 
jufqu’en &. f i. en fuivant les Hêches B, C, D, &c. 
& Damon peur aller depuis &. jufqu’en A , en fui- 
vant les Hêches Z, Y, X, &c. mais ce droit eft fu- 
jet à certaines conditions qui nous obligent à dif- 
tinguer deux fortes de Jeux , qui font le Jeu ordi- 
naire , & le' retour . 

Jeu ordinaire. 

Nous entendons par Jeu ordinaire , celui où chaque 
Joueur ne fe fert pour jouer que de la moitié du 
droic dont nous venons de parler , c’eft-àdire, où 
chaque Joueur fe borne dans les xi Flèches qui font 
de fon côté, lefqueiles 11 Flèches font entièrement 
à fa libre difpofition. Les deux Jeux font facç-à-face , 
& ne fe croifenc point. 

Jeu de retour. 

Mais quand Cloris veut porter fes Dames fur les 
Flèches N, O, P, trc. F 1. qui font du côté de Da- 
nion, ou que Damon veut porter les fiennes fur les 
flèches M , L , K , &c. qui font du côté de Cloris , ils 
ne peuvent le faire l’un & l’autre , qu’en obfervant 
certaines conditions que nous expliquerons ailleurs. 
Bornons nous maintenant à l’explication du Jeu or^-, 
dinaire. 

Cloris pour exprimer fes points doit compter les 
flèches qui font de fon côté , fuivant l’ordre des 
Lettres B, C, D, &c. Elle comptera un fur B. deux 
fur C. trois fur D. & ainfi de fuice jufqu’au coin M. 
où finit l'étendue du Jeu ordinaire. De même Damon 
doit compter i fur Z. 2 fur Y. 5 fur X. jufqu’au 
■coin N. où le Jeu ordinaire finit. 
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Ç L O R 1 S. 

Pttic-Jan de C/oris GrandJan de Clotis. 
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Petit-Jan de Damon, Grand- J an de Damon. 

D A M O N. 

I. Coup. Cloris voulant jouer le coup de la Fig. i. 
qui porte Jix & cinq , compte depuis la première 
Flèche , qui eft B. jufqu’à la cinquième qui eft F. & 
y pofe une Dame pôur exprimer le cinq. Elle compte 
aufli depuis B. jufqu’à G. qui eft la Jixiéme , & y pofe 
une Dame pour exprimer le Jix j voyez F, G. Fig. i. 

Il faut remarquer que pour compter les Flèches , 
on ne compte jamais celle d’où la Dame part , mais 
feulement celle qui fuit immédiatement, ainfi quand 
on part du Talon , B. eft la première Flèche qu’on 
compte. 

Les deux Dames qui font en F, G. Fig. a. expri- 
ment parfaitement le coup de la Fig. i. Jix , cinq , 
parce qu’une de ces Dames eft fur la fixiéme Flèche , 
& l’autre fur la cinquième , comme on peut s’en 
convaincre en les comptant. 
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Il y a trois façons de jouer fon coup. On peut le 
jouer, tout- à-bas , ou tout d'une , ou tranfpore. Nous 
expliquerons chacune de ces façons en particulier. 

Tout-à-bas. * 

. Jouer tout-à-bas , c’eft prendre deux Dames fur le 
Talon pour les mettre dans le Jeu, fuivant les nom- 
bre des deux Dezj Cloris a joué tout-à-bas , quand 
pour jouer fix & cinq , elle a pris deux Dames au 
Talon, & les a mifes en F, G. 



B F G 
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I I. Coup. Cloris ayant joué fon coup , Damon 
jette les Dez pour foi, & fait trois & deux , Fig. a. 
il pourroit comme Cloris, tirer deux Dames du Talon 

{ *our exprimer fes deux points j il peut auflî exprimer 
a fomme de fes deux points par une feule Dame qu’il 
tire du Talon , & qu’il met fur la cinquième Flèche T. 
comme vous pouvez voir Fig. j . à la Lettre T. laquelle 
Flèche de cinq, équivaut aux deux autres de X, Y, 
ou de j. 2. Cette façon de jouer s’appelle 
Tout-d'une. § 

C’eft-à-dire, qu’on exprime avec une feule Dame, 
* Pour abréger T AB, § ' Pour qbrégtr T D. 



Digitized by GoogI 




1 6 Premier Tour 

ce qu’on pouvoir exprimer avec deux, chacune pour 

chaque Jj)é. Voyez T. Figure 3. 



B C 




T 



III. Coup. Cloris à Ton tour jette les Dez , & fait 
deux & as, Fig 3. elle joue tout-à-bas en B, C. Voyez 
la Fig. 4. aux Lettres B , C. 

Les Joueurs font libres i chaque fois de jouer tout- 
à-bas , ou tout-d'une , pourvu que la place n’y porte 
point d’obftacle. Par exemple le coup que Cloris a 
joué tout- à-bas, Fig. i. ne pouvoir pas être joué tout- 
d'une, parce que fix cinq tout-d'une euflTent porté dans 
le coin de repos M. qui ne peut recevoir que deux 
Dames à la rois , comme nous le dirons plus bas. 
De même J'onnés quand on le fait ne peut pas fe 
jouer tout-d'une dans le Jeu ordinaire , parce qu’il 
porteroit hor$ du Jeu , n’y ayant que 1 1 Flèches 
depuis le Talon A. jufqu’au coin M. C’efl. la pru- 
dence du Joueur & la difpofmon du Jeu , qui doi- 
vent régler fa conduite , 6c le déterminer à jouer 
tantôt tout-d'une , tantôt tout-à-bas , & tantôt tranf- 
port , que nous expliquerons ci-après. 

Figure 4 
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IV. Damon amené Jix & quatre Fig. 4. il le joue 
tout-à-bas en V, S. Voyez Fig. 5. aux Lettres V, S. 
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fur F. même Figure pour la couvrir. Voyez Fig. 6 . i 
la Lettre F. où vous trouverez deux Dames fur la 
Flèche F. 

Tranfport. * 

On appelle jouer par tranfport , ou tranfport pour 
abréger, quand au lieu de tirer du Talon la Dame 
ou les Dames qu’on veut jouer, on la prend dans 
le Jeu même, où elle eft 
ici Cloris, qui, au lieu 
la Dame B. déjà abbatue , pour la tranjporter en F. 
comme je vais l’expliquer. 

Première Obfervation. 

C’eft ici l’occafion de faire remarquer que pour 
exprimer un coup de Dez, non - feulement on peut 
fe fervir des Dames qui font au Talon, comme nous 
l’avons expliqué plus haut, mais encore de celles qui 
ont déjà été abbatues, & qui fe trouvent dans le Jeu. 
Il faut feulement fe fouvenir que toute Dame qui a 
été déjà jouée , & que l’on joue de nouveau , change 
l’ordre de compter les Flèches , que nous avons éta- 
bli dans la Fig. i. & qu’elle en fixe le commencer 
ment à celle qui la fuit immédiatement. 

Ainfi , dans la Fig. 5. lotfque je porte la Dame B. 
fur la Dame F. pour exprimer le double deux de 
Cloris, cette même Dame B. eft regardée alors com- 
me une efpece de Talon , 6c l’on commence à comp- 
ter un fur la Flèche C. qui fuiq , & qui feroic la 
deuxième (i l’on eût pris la Dame fut le Talon. Après 
quoi l’on continue à compter z,- 3 , 4, &c.- comme 
le préfentent les chiffres que j’ai mis à côté jufqu’à 
ce qu’on trouve fa place. 

Seconde Obfervation. 

Il fyit delà que chaque Flèche peut à fon tour 
fervir de Talon , dès qu’on en tire une Dame pour 
la porter ailleurs , & par conféquent l’ordre naturel 
des Flèches 1 , z, 3 , 4, &c. peut commencer fur cha- 

- * Pour abréger T R. 



déjà abbatue, comme a faic 
d’abbatre du Talon, a pris 



Digitized by Google 




de Trictrac. 19 

cane d’elles , fi elle fe trouve la plus voifine de celle 
d’où l’on a tiré une Dame. Cet ordre peut donc va- 
rier tous les coups , & même deux fois dans le même 
coup, quand on joue par tranfport deux Dames déjà 
abbarues qu’on prend fur deux différentes Flèches. 
La façon dont feront joues les coups qui fuivent , 
rendra ceci beaucoup plus intelligible. 



' 



Flèche de même couleur . 



On peut remarquer en paffant, que quand on trans- 
porte une Dame jouée fur une autre Flèche , fi c’eft 
pour exprimer un nombre pair , elle tombera fur une 
Flèche de même couleur que celle d’où elle eft partie , 
& fi le nombre eft impair , elle tombera fur une Flè- 
che de differente couleur. Cette obfervation foulage 
les yeux , fur-tout quand on joue tout-d'une un coup 
qui porte un peu loin. Nous verrons plus bas que 
cette différence des couleurs fert aufli à connoître 
quand on bac ou non. 

Remarquez que quand on joue fon coup , que ce 
foit du Talon ou d’ailleurs , on ne compte jamais 
pour une , la Flèche d’où part la Dame , mais feule- 
ment celle d’après. 

Café & dcmi-Cafe. 

On appelle Café toute Flèche couverte de deux Da- 
mes comme F. Fig. 6. On appelle demi-Cafe toute 
Flèche qui n’eft couverte que d’une Dame feulemenc , 
comme font G , V , S , 6 -c. Fig. 6. 

On ne peut donc faire rout-au-plus que fept Cafés 
& demie, puifque chaque Joueur n’ayant que quinze 
Dames , il en faut quatorze pour fept Cafés , Û une 
pour la demi-Cafe. 

Abattre du bois. 

Bien des perfonnes dans les trois ou quatre pre- 
miers coups jouent tout-à-bas pour hazarder un Petit - 
Jan , qui fouvent vient à fon plein , comme nous 
dirons plus bas, & quand le P eût- Jan ne réullit pas, 

Bij 
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le bois qu’on a abattu , c’eft-à-dire , les Dames qu’on 
a tirées du Talon, fervent à faire des Cafés dans le 
Grand-] an. 

Explication des J ans. 

On partage le tour du Tablier en quatre parties 
égales, qu’on appelle du nom de J an. Dans le Jeu 
ordinaire chaque Joueur en a deux, & quand on paf - 
fe au retour , chaque Joueur en a quatre , ils font 
/ compofcs chacun de fix Flèches. Dans le Jeu ordi- 
naire les deux J ans de Cloris Fig. 6. font A , F , G , M , 
& les deux J ans de Damon font & , T, S, N , mê- 
me fig. 

Petit-Jan. 

On appelle petit-Jan par rapport à chaque Joueur 
en particulier, la partie du Tablier où fe trouve le 
Talon. Il eft compofé de fix Flèches, c’eft-à-dire, 
depuis le Talon jufqu’à la charnière. Le Petit-Jan de 
Cloris fig. 6. & fuivantes, s’étend depuis A. jufqu’en 
F. & celui de Damon depuis &. jufqu’en T. Nous 
en parlerons plus au long ailleurs. 

Grand- J an. 

On appelle Grand J an, par rapport à chaque Joueur 
en particulier, la partie du Tablier où n’eft pas le 
Talon. 11 cft compofé de fix Flèches, c’eft-à-dire, 
depuis la charnière jufqu’au coin. Le Grand-Jan de 
Cloris fig. 6. & fuivantes , s’étend depuis G. jufqu’au 
coin M. & celui de Damon depuis S. jufqu’en N. 
Nous dirons le refte ailleurs. 

Cafer. 

Cafer, fuivant le premier fens qui fe préfente, 
jfignifie faire des Cafés j mais il fe prend aufti pour 
jouer fimplement , & l’on dit ordinairement d’un 
Joueur qui place bien fes Dames , cet homme-là café 
bien : c’eft un grand avantage au Tri&rac que de fça- 
voit bien cafer , c’eft- à- dire, que les habiles Joueurs , 
par la parfaite connoiftance qu'ils ont des hazards 
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que l’on court plutôt à une place qu a une autre , 
fçavent choifir en jouant celles qui vrai - femblable- 
ment leur feront plus avantageufes. 

Bien des Joueurs fe hâtent dans les commence- 
mens d’un tour , d’avancer leurs Dames en demi- 
Cafes dans le Grand- Jan. Cette façon de jouer peut 
avoir deux avantages } on eft parla plutôt en état 
de prendre fon coin , & plus à portée de battre , cé 
que nous expliquerons bientôt. 

Cependant, fi dès le commencement d’un tour les 
Dez ne donnent que des petits points , on peut les 
jouer tout- à-bas , & refter dans le Petit - Jan , dans 
la vue de les remplir 5 c’eft à quoi les grands Joueursi 
vifent rarement , & fi votre Adverfaire vife lui-j 
même à faire un Petit- Jan, il eft d’un bon Joueur 
d’avancer alors vos Dames dans le Grand-Jan , le 
plus , & le plutôt que vous le pouvez. 



A F G ‘ M 
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VI. Damon fait quatre & deux , fi%. 6 . il joue tout - \ 

d'une du Talon en S. pour couvrir fa Dame S. & en 
faire une Café. Voyez à la Lettre S. fig. 7. 

» B iij 
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VII. Cloris jette les Dez, & amené trois & as , 
fig. 7. elle le joue tout-d'une de C. en G. même fig. 
pour faire la derniere Café du coin Bourgeois. Ainlî 
vous voyez, fig. 8, que Cloris a a&uellement fou 
coin Bourgeois complet. 

Coins Bourgeois. 

On appelle coins Bourgeois les Angles F , G ,fig. 8. 
Quelle que foit la lignification de ce terme , il eft 
certain que dans un commencement de partie on 
doit chercher à garnir ces coins le plutôt qu’on peut , 
en y mettant d’abord des demi-Cafes , quand on ne 
peut faire mieux, & les couvrant enfuite le plutôt 
qu’on peut. 

La raifon que l’on a de garnir ces coins quand 
on peut, confifte en ce que l’on fe fait par- là une 
efpécede provifion pour parvenir facilement au coin 
de repos , qui donne de grands avantages , comme 
nous dirons plus bas. 

Tout- d'une par tranfport. 

Tout-d'une fe dit encore d’une Dame abattue qu’on- 
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rejoue pour exprimer les deux points des deux Dez 
pris enfemble , & l’on fe fert du mot de tranfport , 
quand on tranfporte cfeux Dames en un même coup , 
ce qui répond àfTez au tout-à bas dont nous avons 
parlé plus haut : la différence qu’il y a c’eft que les 
deux Dames du tout-à-bas fe prennent au Talon, & 
les deux Dames du tranfport fe prennent dans le Jeu. 

Pour mettre une différence entre le tout d'une Am- 
ple , de le tout-d'une par tranfport ; je ne citerai ja- 
mais ce dernier fans défigner l’endroit d’où partira 
la Dame jouée, & au contraire quand je me lervirai 
de tout d'une , fans défigner l’endroit du départ on 
entendra que c’eft du Talon. Par exemple ici à la 
fig. 7. je dis que Cloris joue tout-d'une de C. en G. 
pour fignifier que la Dame tranfportée, part de C. 
& s’arrête en G. 



F G 



X 

VIII. Dam on fait ternes , fig. 8. il le joue tout-à - 
bas fur la Flèche X. comme vous pouvez voir fig. 9. 
à la Lettre X. 

B iv 
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IX. Cloris, dans la fig. y. amene trois & deux , elle 
le joue tout à- bas en C, D. comme vous pouvez voir 
fig. io. aux Lettres C, D. 

C D 




X R 

X. Damon fait Carmes, fig. 10. Il le joue par tranf- 
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port de la Café X. fur la Flèche R. comme on peut 
voir fig. ii. à la Lettre R. 

La Café du Diable. 

La Café R. que Damon fait dans la fig. 1 1. s’ap- 
pelle la Café du Diable , parce que, par plufieurs ex- 
périences , on a reconnu que quand le plein s’acheve 
par cette Café, il eft très difficile à faire- 

Damon en avançant ainfi dans le Grand Jan , une 
Café qui éroit dans le Petit-J an , nous donne à con- 
noîrre qu’on doit travailler à garnir le Grand Jan 
pour parvenir au plein qui eft la principale vue qu’on 
doit fe propofer , comme nous le dirons ailleurs. 

G M 




R 



XI. Cloris amene qu'mes ,fig. 1 1. elle joue tranfport 
de G. en M. pour prendre fon coin. Voyez fig. 12 
à la Lettre M. 

Prendre fon coin . 

On appelle coin tout-court, ou coin-de-repos la 
onzième Flèche en venant du Talon. Voy. M .fig. 11. 
le premier avantage qu’on doit fe propofer dans un 
commencement de Partie , eft celui de prendre fon 
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coin de bonne heure , mais (a prife en eft difficile , 
à caufe qu’on n’y peut pas aller en deux fois , com- 
me aux autres Cafés , & qu’il y faut porter nécefi- 
fairement deux Dames d’un feul cpup. Il n’eft pas 
nécelTaire que ces deux Dames partent d’une même 
Café, comme dans ce que vient de faire Cloris. On 
peut les tirer indifféremment de deux endroits , pour- 
vu que les deux points de votre coup de Dez (oient 
chacun égal en nombre à la diftance des Dames que 
vous voulez y porter. 

Ici Cloris ayant fait quints fig. ii. & ayant fon 
coin-Bourgeois garni de deux Cales , elle a pu fans 
contredit prendre fon coin en y tranfportant la Café 
G. car de même que pour aller deux fois de G. en 
M. il y a deux fois cinq Flèches à palfer , de même 
elle a fait deux fois cinq points ou quints qui rendent 
la prife du coin poffible. 

Je dis poffible parce qu’on n’eft pas obligé de le 
prendre li l’on veut , & que votre Adverfaire ne 
peut pas vous trouver à redire, fi pouvant le pren- 
dre vous le biffez. Si Cloris eut fait fonnis , elle 

F ouvoit encore prendre fon coin en y tranfportant 
autre Café du coin-Bourgeois, fig. 1 1. & fi elle eût 
fait fix-cinq elle pouvoit auffi le prendre , en décou- 
vrant les deux Cafés de fon coin-Bourgeois , & pre- 
nant de chacune une Dame pour la porter au coin M. 

Vous voyez par-là combien il eft avantageux d’a- 
voir fon coin- Bourgeois garni , puifqu’on a alors qua- 
tre coups de Dez qui peuvent vous donner votre 
coin; fçavoir, quints , fonnés & fix-cinq qui fe fait 
de deux façons , comme on le verra fur la fin de 
ce Livre. 

Il y a une autre façon de prendre fon coin , qu’on 
appelle par puifTance , & que nous expliquerons à la 
fig. jj. où l’occafion fe préfente de le faire prendre 
i Cloris. ... , , ^ . 

Quoique le Leéteur ne doive pas être encore en 
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état de juger des avantages que donne le coin , on 
peut dire en paflant. i°. Que le coin garni ne peut 
pas être battu, z°. Il donne le droit de battre le 
vuide. j°. Il rend ce coin vuide difficile à être pris. 
4®. Les Dames dans le coin font dans le pofte le 
plus avantageux pour dominer le Jeu de l’Adver- 
faire , & le battre Couvent quand il fe découvre , &c. 
qui font tous de grands avantages que nous expli- 
querons à leur place. Vous pouvez voir les Loix du 
coin, fi vous fouhaitez une plus ample explication. 

M 




XII. Damon fait double deux fig. iz. il le joue 
tranfport en portant la Café R. fur la Flèche P. com- 
me on le voit fig. 13. à la Lettre P. 

Cette façon d’avancer fes Cafés dans le Grand-Jan 
nous fait connoître que plus les Cafés font avancées , 
& plus elles font avantageufes pour battre l’adverfai- 
re, cependant les bons joueurs different tant qu’ils 
peuvent de faire celle qui touche le coin, & qu’on 
appelle la Café de l’écolier, nous en rendrons raifon 
fur l’explication de ce terme à la fig . j»z. 

« 
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Petit- Jan de Cloris. Grand- Jan de Cloris . 

AC F G H M 
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Petit- Jan de Damon. Grand-J an de Damon. 

XIII. Cloris ayant fait cinq & deux , fia. 1 3. il faut 
avant que dg le jouer , qu’elle examine fi ce coup ne 
lui donne pas quelque avantage fur Damon. Elle 
trouvera qu’elle le bat en T. voici comment. 

Nous avons dit plus haut que chaque Joueur a le 
droit de faire en jouant tout le tour du Tablier, mais 
que dans le jeu ordinaire chacun ne fe fert que de 
la moitié de ce droit, c’eft-à-dire , que chacun fe 
borne aux 12. flèches qui font de fon côté , qu’il 
appelle pour cela fon Jeu. 11 faut ajouter ici que dans 
ce même Jeu ordinaire , chacun fe fert de la moitié de 
fon droit pour jouer , & de l’autre moitié pour battre , 
en forte que Cloris, par exemple, joue fes Dames 
dans fon propre Jeu , & bat celles de Damon dans 
le fien , quand l’occafion fe préfente. De meme Da- 
mon joue dans fon propre Jeu , & bat Cloris dans 
le fien, à mefure qu’il en trouve l’occafion. 

On ne peut battre que les demi- Cafés, les Cafés 

* 
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& les Flèches vuides font hors de danger , c’eft-à- 
tlire qu’on ne peut battre dans le Jeu de l’Adverfaire 
que les Dames découvertes. 

Dames découvertes. 

On appelle ainfi une Dame qui fe trouve feule fur 
une Flèche. Dame découverte , & demi-Cafe figni- 
4 fient la même chofe. 

La marche pour battre eft la même que pour jouer. 
Cloris, par exemple , joue fuivant la fuite naturelle 
des Lettres B, C, D, &c. 8 c pourroit continuer de 
jouer jufqu’en &. Talon de Damon, fi elle palfoic 
au retour ; mais dans le Jeu ordinaire elle ne pafle pas 
fon coin M. pour jouer , elle ne le palfe que pour battre. 
Une Dame qui bat ne change pas pour cela de place. 
t . Battre. * ' • • ■ 

Si d'un coup de De{ unis ou féparés , Cloris peut porter 
une Dame de fon Jeu Jur une demi-CaJe de celui de Da- 
mon y on dit alors que cette Dame de Cloris bat celle de 
Damon. Par exemple dans la fig. i $ . Cloris fait cinq & 
deux. Si vous comptez depuis M. coin de Cloris , juf- 
ques à la demi-Cafe T. du Jeu de Damon , fuivant les 
Lettres N, O, P, Q, R, S,T, vous trouverez fept Flèches 
qui font égales aux fept points que Cloris vient de fai- 
re, &, par conféquent, en jouant tout-d’une elle pour- 
roit porter une Dame de fon coin fur la Dame T. dé- 
couverte. Mais cette façon de jouer ne fe pratique ja- 
mais ÿ elle riefcquenpuijfancc , & c’eft fur cette puif- 
fance qu’eft fondé le droit de battre. Ainfi le coin M. de 
Cloris bat la Dame T. de Damon , ou ce qui eft le mê- 
me , Cloris bat Damon de M. en T. ce qui lui vaut 
4. points, comme pous l’expliquerons incelfammenr. 

Trois chofes font néceflaires pour battre. i°. Une 
Café , ou demi-Cafe dans le jeu de celui qui bat. z°. 

Une demi-Cafe, ou Dame découverte dans le jeu de 

> * ' - . * • * 

l ' 

\ ~ * Ctfl ce qu'on apptUt Jan de récompcnfc , dans les Livres 
qui parlent du Triffrac. 
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celui qui eft battu. $°. Un coup de Dez, dont les points 
unis ou féparés, égalent le nombre des Flèches qui fe 
trouvent entre la Dame buttante & la Dame battue , ce 
qui fait qu’une Dame peut en battre jufqu’à trois au- 
tres, comme trois Dames peuvent en battre une feule. 

Petit- Jart de Cloris. Grand-Jan de Claris. 

AC F G H M 



Petit- J an de Daman. Grand-Jan de Daman. 

Battre au grand- J an. 

11 faut fe fouvenir que dans tout ceci nous ne par- 
lons que du Jeu ordinaire. Battre au grand- J an , c’eft 
battre l’Adverfaire dans fon petit-Jan, ôc battre au pe- 
tit- J an , c’eft battre l’Adverfaire dans fon grand- Jan. 

Remarque. 

La raifon pour laquelle le petit-Jan de chaque jpueur 
eft appelle g(and-Jan t quand il eft queftion de battre , 
& qu’on le paye plus cher , vient de ^éloignement des 
batteries : parce qu’il eft bien plus facile de battre les 
Dames, voidnes que celles qui font plus éloignées ; 
celles-ci ne pouvant être battues que par les deux Dez 
réunis , tandis, que celles-là peuvent l’être par chaque 
Dé pris féparément. - -*- •••■ 
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Quand donc Cloris bat Damon dans la partie N , 
S. elle bat au petit- J an , & quand elle bat dans la par- 
tie T , elle bat au grand-Jan. De même quand Da- 
mon bat Cloris dans la partie M , G. il bat au petit- 
Jan , & quand il bat Cloris dans la partie F, A. il 
bat au grand-Jan, 

Suivant cette réglé générale le Leéfceur doit con- 
noître maintenant qu’en la fig. 13. Cloris bat Damon 
au grand-Jan , parce que la Dame battue T. eft dans 
la partie T , & , qui elt le petit- J an de Damon. 

Battre une Dame au grand-Jan vaut à celui qui la bat , 
4. points par Jimple , & 6 . points par doublet. 

Battre une Dame au petit- J an vaut z. points par Jim- 
ple , 6* 4. points par doublet. 

Suivant cette réglé Cloris , dans la fig. 1 3. bat une 
Dame au*Grand-Jan par un point fimple, elle doit 
donc marquer 4. points avant que de jouer Ton coup. 

• Battre tout-d'une. 

. Comme on peut battre par les points de l’un ou 
l’autre Dé , il faut les deux points des deux Dez 
unis enfemble , comme ici cinq 6* deux qui font fept 
pour battre tout-d'une. 

Maxime générale fur le Doublet. 

Toute Dame battue par doublet , le coin battu par 
doublet, & généralement tout ce qui peut donner 
des points , ne vaut que deux points de plüs par 
doublet que par fimple. Vous pouvez vous en con- 
vaincre en lifant le Tarif qui eft à la fin de cette pre- 
mière partie de Triéfcrac. 

Première Obfervation. 

Toute Dame qui en bat une aütre par nombre pair , 
doit battre néceflairement fur une Flèche de même 
couleur , & quand elle bat par nombre impair , elle 
bat néceflairement fur une Flèche de différente cou- 
leur. Pat exemple , ici dans la fig. 13. vous pouvez 
voir que la Dame M. bat la Dame T. pat nombre 
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impair , Sc que l’une e(l fur une Flèche noire , $c 
l’autre fur une Flèche blanche , ce qui eft conforme 
à la réglé que nous venons de faire obferver. Cette 
obfervation tient lieu d’une efpèce de preuve à ce- 
lui qui veut connoîcre s’il bat ou non ; car , apres 
avoir compté le nombre des Flèches , il peut regarder 
la différence, ou la refiemblance des couleurs, pour 
juger fi fon calcul n’eft pas faux. 

Seconde Obfervation. 

Quand vous battez votre Adverfaire , il faut mar- 
quer vos points avant que de toucher vos Dames , 
pour jouer votre coup , car fi vous jouyez votre coup 
avant que d’avoir marqué vos points, vous n’y fe- 
riez plus reçu , & votre Adverfaire les marqueroic 
p>our vous, ce qui fer<?it double perte. Vous ne fau- 
riez donc être trop attentif à marquer tout ce qui 
Vous revient, avant que de jouer votre coup. 

Venons maintenant au coup de Cloris fig. ij. 
nous venons de voir que fon coin M. bat la Dame 
T. par cinq & deux , c’eft 4. points pour elle , qu’il 
faut quelle marque avant toutes chofes de la ma- 
niéré qui fuit. 

Elle prëndra un Jetton, ou Bredouille qu’elle pla- 
cera à l’entre deux des Jeux , un peu plus près du fien , 
entre la quatrième & la cinquième Flèche compris 
celle du Talon. Voyez fig. 1 5. où nous avons mar- 
qué par des chiffres le nombre des points qui eft 
propre à chaque place. Après quoi Cloris jouera 
fon coup fig. 1 j. tranfport de C, F, en H. pour faire 
la Café du Diable. Voyez fig. 14. à la Lettre H. 




V . - - . . - 

XIV. 
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XIV. Damon fig. 14. vient de f^ire douLle-deux , il 
doit d’abord examiner les deux Jeux pour voir s’il ne 
bat point Cloris, & s’il ne la bat en aucune façon , il 
peut prendre fon coin en jouant tranfport de P. en 
N. voyez fig. 15. à la Lettre N. 

Nous parlerons plus au long ailleurs de la prife du 
coin, mais nous pouvons dire ici en palïant que quand 
on peut le prendre fans s’expofer à être découvert., on 
doit le faire, mais fi en le prenant vous vous décou- 
vrez , & que votre Adverfaire ait déjà S. ou ic. 
points, vous jouez mal, & vous rifquezde lui donner 
la partie. En général c’eft le plus ou moins de rifque 
qui doit régler la prife du coin. 

Remarquez que quand on peut prendre fon coin 
par doublet en y tranfportant une Café toute entière , 
on doit toujours le faire , à moins qu’on n’ait befoin 
de ce coup pour couvrir d’autres Dames qui font ex- 
pofées. Nous dirons le relie ailleurs. Damon par exem- 
ple ne rifque pas beaucoup en prenant fon coin par 
tranfport de P. en N. parce qu’il ne découvre point de 
nouvelles Dames en le prenant, & qu’il n’en pouvoir 

C 
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couvrir qu’une en jouant autrement. Cloris n’a encore 
que 4. points , le danger n’ell pas grand pour Damon. 

c G M 




XV- Cloris ,7%. i*. amene fix & Jeux. Mettez- vous 
à fa place , & avant toutes chofes examinez letat pré- 
fent des deux Jeux , vous trouverez que le coin M. bat 
la Dame V. par Jeux & fix , ou tout J' une , ce qui lui 
vaut 4. points, parce qu’elle bat au grand J an. 

Si vous joignez les 4. points que cette Dame lui 
vaut avec les 4. qu’elle avoir déjà ( comme il paroît 
par fon Jetton qui fe trouve à la place deftinée pour 
ma’rquer 4. points) vous trouverez quelle en a S. en 
tout, c’eft pourquoi il faut qu’elle avance fon Jetton , 
Sc qu’e le le mette au commencement de fon grand - 
Jan contre le demi bord , qui eft la place ordinaire 
pour marquer 8. points, comme vous pouvez voir fig. 
16. après quoi elle joue fon coup tout-àbas eu C , G. 
voyez fig. 1 6. aux Lettres C, G. 

La manière Je marquer les points. 

Pour manquer i. points on met un Jetton à quelque 
diftance du Talon , pour 4. points on le met environ 
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au milieu du pttit-Jan , & pour 6. on le met à l’extré- 
mité du pttit-Jan, contre le demi-bord. Les S. points 
fe marquent au commencement du grand- J an contre 
le demi bord , & les 10. points fe marquent à la fin 
du grand-Jan , entre la onzième Flèche & le bord. 
Vous pouvez voir par les chiffres que j’ai mis dans 
la fig. 1 j . la place convenable pour marquer tous les 
points. Les 1 1. points ne fe marquent pas avec les 
jettons , mais on marque un trou avec le fichet;*& 
on remet le jetton au talon fi l’on tient. 

Remarquez qu’on tient ainfi les jettons vers les 
bords pour marquer 10, 8 & 6 , afin de laifl'er plus 
d’efpace à pouvoir jetter les Dez fans déplacer les 
jettons : il faut les placer fans équivoque tant d’un 
côté que de l’autre. 




X 



XVI. Damon amene Ternes fig. 16. 11 examine les 
Jeux, & voit que fon coin N. bat tout-d'une la Dame 
G. de Cloris. Il bat au pttit-Jan , c’eft 4. points , 
parce que c’eft par doublet. 

Damon pour marquer ces 4. points doit prendre 

C ij 
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1 js deux lettons ou Bredouilles qui reftenr , Si les por- 
ter environ au milieu de fon peut- J an. Voyez fîg. 17. 
Nous expliquerons plus bas pourquoi Clous n’a 
pris qu’un J étroit pour marquer fes points, & pour- 
quoi Damon en prend deux. 

Après avoir marqué l'es 4. points , Damon doit 
jouer fon coup tout a bas en X.Jig. 16. comme il eft 
marqué fig. 17. à la Lettre X. 




X T 



XVII. Cloris amene fix cinq fig. 17. elle regarde 
fon Jeu, & voit qu’elle a 8 . points faits , Sc que fa Dame 
H. bac tout d'une la Dame T. de Damon : ce qui lui 
vaut 4. points, huit qu’elle en avoir Sc quatre qu’elle en 
fait , font 1 1. en tout , c’ell de quoi faire un trou. Elle 
prend le Ficher , le met dans le trou A .fig. 18. difanc 
partie Jimple , je m'en vas , elle efface tout-de- fuite fes 
8. points Sc les 4. de Damon , détruit fon Jeu pour 
porter fes Dames au Talon , & oblige Damon à en 

* A Paris , on eft dans le mauvais ufage de laiftcr fon jetton 
en place quand apres avoir marqué le trou on s’en va , fouveut 
même il y eft encore que l'on a déjà rejoué quelques coups. 
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Ciire de même. Dans tout le cours de ce Livre le trou 
où devra être le ficher fera effacé. Voyez en A. fîg. 1 8. 

S’en aller. 

S'en aller , je m'en vas , allons- nous- en , font les ter- 
mes dont fe fert un Joueur , qui, voyant que fon Jeu 
n’eft pas fi beau que celui de fon Adverfaire, le dé- 
garnit entièrement, remet fes Dames au talon, &c 
oblige l’autre à en faire de même pour recommencer 
de nouveau. ' 

Un Joueur ne peut s’en aller que fous deux condi- 
tions elfentiellesi la première , eft qu’il ne peut le fai- 
re que lorfqu’il a affez de points pour marquer au 
moins un trou. Le nombre de points fuffifant pour 
faire un trou, eft n. le plus n’eft pas un obftacle , 
mais le moins en feroit un. La fécondé condition eft 
qu'il faut qu’il achevé fon trou de fon Dé , & non 
pas de celui de fon Adverfaire. 

Quand j’ai dit qu’il faut avoir affez de points pour 
faire un trou , je ne prétends pas exclure ceux qu’on 
peut avoir pour en faire deux , trois , &c. & quand 
je me fuis fervi du terme d'achever fon trou de fon Dé, 
c’eft pour donner à connoître qu’on ne peut point s’en 
aller quand on marque un trou qui s’achève par des 
points donnés , ou d’une école qu’on marque à fon pro- 
fit. Mais pourvu que les deux derniers points du trou * 
vous viennent de votre*Dé, vous pouvez vous en-aller. 

Le Joueur qui s’en va , perd tous les points qu’il a 
de refte au détins de il. pourvu que ce refte n’aille 
pas à 11. car s’il y va , il faut marquer deux trous 
pour ces 11. points de refte. Celui qui s’en va perd 
fes points de refte, & fait perdre autii à l’autre tous 
ceux qu’il pourroir avoir. 

La première choie que doit faire celui qui veut 
s'en aller , c’eft de marquer fon trou , ou les trous 
avec le Fichet de la maniéré qui fuie , dès qu’il a dit 
je m'en vas , il faut qu’il s’en aille , & dès qu’ila dit * 
je tiens , il ne peut plus s’en aller. 

C iij 
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La maniéré de marquer Us trous. 

Chacun marque Tes trous de Ton côte en mettant 
fucceflivement le Fichet dans chacun en venant du ta- 
lon , & allant vers le coin. Cloris marque Ton pre- 
mier trou en A. & finit en M. Damon commence 
en &. finit en N. Quand on ne marque qu’un trou à 
la fois, on dit partie /impie , & tant fur L'autre , s’il y 
a des points de refte; quand on en marque deux , on 
dit partie une & deux , & tant de refie , s’il y en a , 
enfin quand on en marque plufieurs , on die partie , 
une, deux, trois, &c. faifant femblant de mettre le 
Fichet dans chaque trou en partant fans s’y arrêter , 
pour faire connoître qu’on n’en marque pas trop. On 
ne doit jamais marquer de trous qu’on ne le farte 
appercevoir à l’Adverfaire pour éviter les mauvaifes 
difputes qui peuvent # arriver. 

Mais quand on veut s'en aller après avoir dit partie , 
ou partie une & deux , &c. on ne doit pas énoncer les 
points de refte, parce que celui qui s’en va les perd. 

Si celui qui veut s'en aller après avoir marqué fon 
trou, marque encore les points de telle, il ne peut 
plus s’en aller, & l’Adverfaire peut le forcer à tenir , 
c’efi: pourquoi on doit garder fon jetton dans la main 
jufqu’à ce qu’on fe foit déterminé à tenir ou à s’en 
aller, & le mettre au Talon quand on s’en va. 

Si quelqu’un croyant avoir fuffifamment de points 
pour marquer un trou , le marque & s’en va , quoi- 
que réellement il n’ait pas autant de points comme 
il s’imagine , & qu’il n’ait pas en effet de quoi faire 
Fon trou 3 il eft à l’école dès qu’il a commencé à lever 
Fes Dames pour dégarnir , & l’autre peut le faire re- 
venir , s’il s’en apperçoit , & marquer l’école pour lüi. 
Nous expliquerons mieux ceci en parlant des écoles 
en général. c ^ ' ? , . . . •. 

Exception. 

* Si l’Adverfaire croit que vous avez gagné aflez pour le trou , 
& lcye en vous voyant lever; il eft ccnlc vous céder la partie. 
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Quand on a marqué un trèti , qui n’eft pas un trou 
fans bouger , il faac ôter Ton jetton de l’endroit où il 
eft, car fi on l’y lailfe on fait école , c’eft comme fi 
vous aviez marqué autant de points de refte, quoique 
vous n’en ayez pas tant. 

F remie. e Obfervath n. 

U y a des occafions où l’un des Joueurs s’en va, 
fans finir le trou de fon Dé } c’eft quand , tous les deufc 
s’ennuyant d’un Jan-de- retour commencé fans deffein , 
ils confentent mutuellement à dégarnir au premier 
trou. Mais on doit éviter tant qu’on peut ces fortes 
de licences, & jouer félon la rigueur des régies. 

Seconde Obfervation. 

Outre l'avantage de fe défaire d'un mauvais jeu , 
celui qui s’en va , a encore celui de jouer le premier , 
ainfi c’eft deux fois de fuite qu’il jette les Dez cha- 
que fois qu’il s’en va. 

T roi fume Obfervation. 

On doit toujours s’en aller quand ort donne 6. 
points ou davantage à l’ Adverfaire, parce que celui 
qui s’en va efface généralement tous les points , 8c 
celui qui tient n’efface pas les points qui viennent 
à l’Adverfaire , dans le coup préfent, à raifon d’une 
ou plufieurs Dames battues à faute. 

^4 vis. 

Les habiles Joueurs s’en vont fouvent, & paflent 
rarement au retour. Quelque beau que paroiffe un 
Jeu , un mauvais coup de Dez le dérange fouvent 
fans reffource. Il faut tenir avec difeernement , tic 
s’en aller de même} nous parlerons ailleurs du jufte 
choix qu’on doit faire là deffus. 

Ceux qui favent le jeu ne doivent pas trouver mauvais que 
je fjffe ici en aller Claris fans aucune efp'ece de nécefiité : je ne 
le fais que pour donner du relâche au LtBeur appremif. Il trou- 
vera plus de plaifir à répéter pour ainfi dire fa leçon , en ri- 
commenfant le jeu , & j'aurai moi-même plus d occafions a' expli- 
quer les difficultés. 
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PREMIERE REPRISE. 

XVIII. Reprendre le Jeu , c’eft recommencer à 
jouer après avoir marqué un ou deux rrous, & s’en 
ctre allé. Cloris ayant achevé 1 1. points de fon Dé 
dans la fig. 17. elle a marqué un trou en A . fig. 18. 
chacun a remis Tes Dames au talon , auiïi bien que 
les Bredouilles ou jetions , après quoi elle jette les 
Dez la première, comme lui venant de droit à caufe. 
que c’eft elle qui s’eft en allé , elle fait cinq & quatre 
fig a 8. qu’elle joue tout-à-bas en E, F. comme vous 
pouvez voir fig. 19. aux Lettres E, F. 

0 *■ 
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XIX. Damon amene Jîx cinqfig. 19. il le joue 
tout-à-bas en T, S. comme vous pouvez voir fig. 1 cf. 
aux Lettres T, S. 



B D 




XX. Cloris fîg, zo. amene trois 6* as ? elle le joue 



* 



J 
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tout-à-bas en B, D. même figure , comme vous pou- 
vez voir fig. il. aux Lettres B , D. 



T S N 



« 



XXI. Damon fig. i 1 . amene ftx cinq , il le joue 
tiranfport de T , S. en N. pour prendre Ton coin , com- 
me vous pouvez voir fig. 11. à la Lettre N. 

C’eft être heureux au commencement d’une partie» 
que de pouvoir, comme Damon, prendre fon coin 
en deux coups , qu’on ne prend fouvent pas en dix 
du douze. 
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XXII. Cloris amene fîx & deùx,fîg. 21. avant que 
de jouer , il faut quelle marque 4. points que ce 
coup lui vaut , comme je vais l’expliquer. 



Jan.-di-fix-Ta.hks, ou de trois coups. 

Quand un Joueur , dans les trois premiers coups 
d’une partie, ou d’une reprife , peut garnir les fix 
premières Flèches en venant du talon , de fix Dames 
decouvertes , ni plus , ni moins , comme dans la fig. i 
aux Lettres B, C, D, E, F, G. il fait un Jkn-defix » 
Tables ou de trois coups , qui lui vaut 4 . points, & 
qu’il doit marquer avant que de jouet le troifiéme 
coup. Ainfi Cloris a d’abord fait 5. & 4. puis 3. & 1. 
& à préfent 6 . & 1. lefquels trois coups étant jouez 
tout- a- bas , couvrent naturellement les fix premières 
Flèches en venant du talon. 

Ce Jan-de*fix-tables ne vaut jamais que 4. points , 
parce qu’il ne peut pas être fait par doublet. Il ne 
peut être que fut les fcc premières Flèches , il ne 
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peut fe faire qti’cn abattant du talon , & fi les fix 
premières Flèches étant couvertes chacune d’une Da- 
ine, il y avoir dans le Jeu une feptiéme Dame abat- 
tue, le Jan de fiv tables n'auroit pas lieu, à caufe 
qu’il n’en faut ni plus ni moins c±e fix. 

Il ne peut donc arriver qu’une feule fois à chaque 
Joueur dans chaque partie ou reprile. J’appelle partie 
lorfqu’on commence à jouer un tour de Triétrac, & 
reprife ou relevé quand après avoir marqué un ou plu- 
fieurs trous, & s’être en allé, on recommence à gar- 
nir le Tablier pour achever le tour de Tri&rac s’il 
n’eft pas fini. 

Remarquez que dès que Cloris a joué fes deux 
premiers coups tout-à bas , & que le troiliéme vient 
précifément remplir ce qui manquoit à fon Jan-de- 
fix tables, elle doit marquer 4. points, après quoi 
elle eft libre de jouer fon coup comme elle voudra; 
car on eft obligé de marquer fon Jan-de-fix tables , 
mais on n’eft pas obligé de L* former, & I on peut 
jouer tout autrement fi l’on veut. 

La liberté que l’on a de pouvoir former fon Jan- 
de-fix tables, ou ne pas le former, vient fans doute 
de ce que ce n’eft pas un Jeu complet, qui puille 
tirer à conféquence, comme le plein dont nous par- 
lerons ailleurs. 

Cloris ayant marqué les 4. points de fon Jan-de- 
fix tables, joue fon coup tout- a bas en C, G. même 
figure, comme vous pouvez voir figure 23. aux Let- 
tres C, G. 
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• ‘ « •- 

XXIII. Damon fait cinq & trois , fig. 2j. il doit 
examinei fon Jeu pour voir s’il ne bat|poinc de plu- 
fieuts façons ou moyens, foie en féparant fes Dez t 
foit en les unifiant. Il voit d’abord qu’il ne bat point 
par cinq ni par trois pris féparément ; mais s’il unit 
fes deux Dez pour battre tout d'une, il verra que fon 
coin N. bat la Dame Ç. par cinq & trois , laquelle 
étant dans le Grand- Jan , lui vaut 4. points. Il les 
marque en prenant fcs deux jettons ou bredouilles 
reliantes , & joue enfuite fon coup tout-à-bas en X , 
T. même figure , comme il eft reprefenté fig. 24. aux 
Lettres X , T. 

•jju 
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XXIV. Cloris amene quatre & deux , jig. 24. On 
çonfeille ordinairement à celui qui a fait un Jan de- 
fix- tables , de ne pas le dégarnir , mais de le couvrir 
en abattant du Talon pour tâcher de faire un Petit - 
Jan. Ce confeil ne doit être fuivi qu’avec diferétion ; 
de dans le cas préfent il faudroit que Cloris ne le 
fuivît pas , & qu’elle cherchât au contraire à dégar- 
nir fon Jan-de fex- tables pour fe couvrir, parce que 
Pamon a fon coin , & que par cette raifon il peut 
Ja battre très-fouvent. Mais pftur profiter de l’occa- 
fion d’expliquer ce que c’eft qu’un P eût- Jan , je la 
ferai jouer contre la bonne méthode. 

Ainfi elle joue fon coup tout-à-bas en C, E. même 
fig. comme il eft repréfenté Jig. 2 j. aux Lettres C , E. 

Dame couverte . 

Couvrir une Dame c’eft mettre une fécondé Dame 
fur une Flèche , où il n’y avoit qujune demi - Café. 
Cloris dans le coup précédent a couvert les deux Da- 
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mes C , H. Qui dit Dame couverte dit Café , & qui 
dit Dame découverte dit demi-CaJé. 




Remarquez que les Dames ne fe couvrent pas ici 
comme au Jeu de- Dames , en les mettant l’une fur 
l’autre , mais l’une devant l’autre \ il faut jouer ainjî 
pour foulager la vue de l’Adverfaire, mais quand la 
Café eft complété , & qu’on y met encore une ott 
deux Dames , on peut les mettre fur les deux pre- 
mières qui conftiruenc la Café. 

XXV. Damon ,fig. z$. vient de faire fix & deux. 
Il examina fon Jeu & voit que par le fix pris féparé*» 
ment il bat de (T. en G. c’eft z. points , U continua 
d’examiner s’il ne battroit pas quelque autre Dame , 
8c il trouve que fix & deux portent tout-eC une fur la 
Café E. qui ne peut pas être battue, par confisquent, 
il ne fait que z. points qu’iljmarque en avançant fes 
deux Jertons, après quoi il joue fon coup, rout-à-bas 
en Y , S. même figure , comme vous pouvez voir 
fig. 16. aux Lettres Y , S. 
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• XXVI. Cloris vient de faire fix cinq , fig. 16. elle 
bat Damon tout d’une de G. en S.- ce qui lui vaut i. 
points quelle marque en avançant fon jecton , & elle 
ote enfuite la Bredouille à Damon , en remettant au 
talon un des Jettons dont il fe fervoit pour marquer 
fcs points. Voyez fig. 17. où Cloris & Damon n’ont 
chacun qu’un Jetton pour marquer leurs points. Après 
quoi Cloris joue fon coup tout-à-base n F, G. comme 
on le voit figure fuivante aux memes Lettres. 

Bredouilles. 

Toutes les fois qu’un des deux Joueurs peut mar- 
quer iz. points de fuite , fans être interrompu par les 
poinrs de- l’autre , au lieu d’un trou qu’il devroic 
marquer pour ces 1 z. points il en marque deux , 8c 
c’eft ce qu’on appelle partie Bredouille , c’eft-à-dire , 
faire iz. points tandis que l’autre n’en fait aucun. 

Celui qui commence<à marquer n’exclut pas l’autre 
du droit de gagner Bredouille , car fi le fécond qui 
marque, fait 1 z. points de fuite fans être interrompu 
par le premier j il doit marquer deux trous au lieu 

d’un , 
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3 ’uti, quand même le premier auroit eu io. points 
lorfque le fécond a commencé à marquer. 

C’eft pour cette raifoh que le premier qui marqué 
rie prend qu’un Jetton, & le fécond en prend deux, 
lefquels lui fervent à conftater la fuite non interrom- 
pue de fes points : en forte que tant que le premier 
lie marque rien , le fécond eft en droit d’avam er fes 
deux lettons enfemble, & s’il peut les riiener jüfques 
à i z. il marquera deux trous pour un. 

Si celui qui doit marquer fes points avec demi 
jettons, ne les marque par mégarde qu’avec un feül , 
il peut fe reprendre, s’il s’en apperçoir , en y joi- 
gnant le Jetton oublié, tant qu’il n’a pas joué pont 
le coup fuivant. Au contraire, dès qu’il a joué , il 
perd le droit de la Bredouille , mais l’Adverfaire 
n’en peut pas profiter; c’eft-à-dire que dans èe ca^ 
aucun des Joueurs n’eft en Bredouille. 

. Mais fi celui qui a marqué le premier vient encore 
à marquer quelqués points, avant que l’autre en aié 
fait il. de fuite , il doit lui ôter lin des Jettons pour 
le faire fouvenir qu’il la interrompu, & alors ni l’un 
ni l’autre ne peuvent plus prétendre au droit de mar î 
quer Bredouille pour le premier trou qui fe fera. 

Partie Bredouille. 

Quand un Joueur fait i i. points & qu’il n’y a qu’un 
Jetton fur le Jeu , c’eft marque qu’il gagne Bredouille , 
il doit pafler un trou , & mettre fori Ficliet dans le 
fuivant en difant , parcieune & deux. Quand toüs les 
trois Jettons font fur le Jeu & que celui qui eh a deux 
achevé 12. points il gagne Bredouille, parce que fi 
l’autre eût interrompu fes points, il lui auroit ôté un 
de fes Jettons, c’eft ce qu’on appelle ôter la Bredouille ï 
Il doit donc également pafler un trou , & mettre fon 
Fichet dans le fuivant , en difant, partie une & deux. 

Partie Jimplc', ; . 

Mais , au contraire, quand il y a deux Jettons Turi- 
ples fut le Jeu, c’eft une màrque que ni l’un ni l’autré 

D 
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n’ont tien à prétendre au droit de gagner Bredouille $ 
ainli ceiui qUl achève il- points ne doit marquer 
qu'un trou à moins qu’il n’eut 1 1. points de refte , au- 
juel cas il faudroit marquer trois trous.... Voyez la, 
L z i r. de la fécondé partie, où cette matière eft nufe 
dans un jour qui ne convient pas ici . parce que je fup- 
pofe que dans cette première partie je parle a des ap- 
p>entifs qui ne font pas encore en état de pouvoir 
compter les g ran ^ s coups. r. 

Débredouiller ou ôter la Bredouille. 

C’eft entrer avec deux Jettons tandis que le pre- 
mier n’en a qu’un, parce que vous lui ôtez le droit 
de gagner Bredouille , ou ôter un Jetton a celui qui en 
a deux , pour lui ôter également la Bredouille. 

Débredouiller fe dit encorede la grande Bredouille. 
Comme nous en parlons fur la fin de ce Livre , il fe- 

roit inutile d’en parler ici. . ; 

Il eft donc très important d etre attentif a*oter la 
Bredouille quand le cas arrive , ou du moins à le dire, 
& alors celui qui l’a, l’ôte lui-mème poliment. La 
bonne foi du Jeu demande même que celui qui a la 
Bredouille, rejette un Jetron au talon , quand celui, 
qui devoir le faire l’a oublié. Car il n’en eft pas de la 
Bredouille comme des Ecoles , on peut l’ôter le coup 
d’après quand on s’en fouvient, fans que celui qui 
l’avoit puifle fe prévaloir de l’oubli. 

Vous voyez ici que Cloris avoir commencé à marquer 4 * 
points pour fon Jan-de-fix-tables. Enfuite Danton a fait < 5 . 
ooints en deux coups pendant lefquels il menoit fes deux Jet- 
Tons à la fois. Après quoi Cloris 1 .ayant interrompu pour 
marquer 2 . autres points elle doit debredouiller Danton, & 
ni l’un ni l’autre n ont plus droit de gagner Bredouille pour 

le premier trou à venir. . 

On doit remarque; en partant que pour 
il faut aue les 12. points qu on fait de fuite , & fans interrup- 
tion, partent du talon , fans quoi on ne peut pas marquer, 
deux trous pour un. Par exemple fi je fars d abord 2. p. que 
vous en faffiez 2. après moi, & que je marque encore apres 
vous avant que vous en ayez fait 12. je ne puis marquer 
qu’un trou quand même je ferois I i. p. de fuite , parce que 
çes 12. p. ne partiroient pas du talon. 1 
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XXVII. Damon fait trois & deux,fig. 17. & voyant 
qu’il n’y a rien à marquer pour lui , il joue fon coup 
tout-d’itnt en T. même figure, comme vous pouvez 
voir fig. z8. à la Lettre T. 



XXVIII. Cloris ,fig< zS. amené trois & as . Ce coup 
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eft heureux pour elle, car elle remplit Ton petit- J api î 
c’eft pourquoi , avant que de jouer fon coup , elle doiC 
marquer 4. points pour fon plein , après quoi elle 
joue tout-à bas en B , D. même figure, fans pouvoit 
s’en difpenfer fous peine de l’école. Voyez fig . z*y. 
aux Lettres B , D. 

* Petit-Jan. 

Celui qui peut parvenir à former fix Cafés cora- 

{ dettes dans la partie du Tablier , où fe trouve le Ta- 
on , fait ce qu’on appelle petit Jan , qui lui vaut au 
moins 4. points. Le Talon pour lors eft pris pour une 
des fix Cafés , pourvu qu’il y refte au moins deux 
Dames. Tel eft le Jeu de Cloris fig. 19. où vous voyez 
fept Cafés complexes favoir une G. dans 1 e gran-Jan 
& fix dans le petit Jan. Cette feptiéme Café G. qui 
fe trouve dans le grand Jan, ne fait ni bien ni mal 
aux fix autres qui forment entre elles te petit- Jan. De 
meme la troifiéme Dame qui fe trouve à la Café A. 
du Talon, n’empêche pas que les fix Cafés foienc 
complettes , parce qu’une Café peut fouffrir plus de 
deux Dames , mais elle n’en peut pas avoir moins. 

J’ai dit que le petit- Jan valoit au moins 4. points 
à celui qui le faifoit , parce qu’il arrive fouvent qu’il 
lui vaut davantage fuivant les différents points qui 
concourent à le remplir. 

Remplir. 

Quand il ne manque plus qu’une Dame pour ache- 
ver les fix Cafés d’un Jan quel qu’il foir , & que le 
coup de Dez met le Joueur en état de pofer cette der- 
nière Dame en place , on dit pour lors qu’il remplit : 
& quand il manque deux Dames, foit dans une feu- 
le Café , foit dans deux différentes , on peut aufïi rem- 
plir du même coup de Dez, mais c’eft toujours la der- 
nière des deux qu’on met, qui eft cenfée remplir. 
Remplir par doubleu 

Quand la derniere Dame dont on remplit un Jart 
quel qu’il foit, y vient par an doublet , elle vaut 6, 
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points 5 & Ci le jeu fe trouve tellement difpofé, que 
n’y ayant qu’une Dame à placer , il s’en trouve deux 

? [ui pui lient chacune y venir par le doublet qu’on a 
ait , on appelle cela remplir par double doublet , ce qui 
vaut il. points. Nous mettrons des exemples dans 
la fuite qui rendront ceci plus intelligible. Voyez la 
Table alphabétique. 

Plein, 

On a fon plein quand on a rempli , ces deux ter- 
mes ont trop de rapport l’un à l’autre pour avoir be- 
foin d’une plus ample explication. Dès que Cloris 
fait un coup qui lui donne droit de remplir , elle 
doit marquer ce que ce coup lui vaut, avant que de 
jouet, fans quoi elle feroit à l’école j mais après avoir 
marqué, elle ne peut pas jouer autrement qu’en rem- 
pliflanr, à moins qu’elle ne s’en aille , auquel cas elle 
ne doit point remplir. Voyez les Loix du plein. 
BD G 




Y X Q P 



XXIX. Damon amené fonnés , fia, 29. il ne bat 
point Cloris , puifque fes Darnes font toutes çou- 
yertçs, il jou£ fon coup tranjport de Y , X. en.Q, P. 

D iij 
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meme figure , comme vous pouvez voir fig. 30. au* 

Lettres Q , P. 

C’eft mal joué, mais c’eft un Apprentif. Il eft vrai 
que quand un Joueur a fon plein dans 1 e petit- Jan , 
on confeille à l autre de s’avancer pour l’obliger à 
s’en aller , mais ici Damon avoir ion coin qui eft 
en éiâr de battre, & d’ailleurs il ne feroit pas pru- 
dent de s’avancer fi loin pour y avoir deux ou trois 
Dames découvertes. 

La raifon pour laquelle on confeille à un Joueur 
de s’avancer quand l’autre a fon petit- J an , eft que 
celui-ci ne peut pas fe découvrir fans rifque d’être 
battu , & par-là il eft forcé de s’en aller au pre* 
mier trou. 

A G 




XXX. Cloris fait ternes , fig. 30. elle confitrve par 
doublet C’eft 6 points & 1 o. qu’elle en avoir font un 
trou 4. de refte. Elle marque/w/ie fimple , & s’en va 
fans jouer fon coup , ni marquer les 4. points de refte. 

Conferver. 

Conferver . C’eft pouvoir jouer fon coup fans dégac- 
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nir aucune des Cafés qui forment le plein. Autant de 
fois qu’on conferve, on doit marquer 4. ou 6 . points 
avant que de jouer fon coup. Par exemple on voit 
ici que Cloris conferve , car elle peut jouer fon coup 
de plufieurs façons fans rompre, fçavoir en ne jouant 
que les deux Dames G. ou la fumuméraire A. qui ne 
changent rien au plein. Vous pouvez voir d’autres 
particularités dans les loix du plein. 

On confeille ordinairement à celui qui a fait un 
petit- Jan , de s’en aller au premier trou , à moins qu’il 
h’eût déjà fon coin , auquel cas , il peur, /«/?*>, parce 
que fon coin tient l’Adverfaire en raifon. Ladifcré- 
tion & la pratique doivent guider en pareille occafion. 

Rompre. 

Rompre eft un terme oppofé à celui de Conferver, 
c’eft être obligé de déranger fon plein en en tirant 
une ou deux Dames. Si-tôt qu’on rompt on ne mar- 
que plus les 4. ou 6 . points dont nous venons de 
parler. Voyez fur cela les Loix du plein. 

Si celui qui peut conferver , rompoit par mégarde , 
il feroit à l’école foit qu’il eue marqué fes 4. points 
ou non. 

Tenir. 

Tenir eft oppofé au terme de s' en-aller. Quand on 
tient après avoir marqué un ou plufieurs trous , on 
doit marquer les points de refte , s’il y en a ; mais 
quand on s’en va, on les perd, &c l’Adverfaire perd 
?u(fi les fiens. 

Il y a pourtant une remarque à faire, qui eft que 
quand un Joueur tient, après avoir marqué un trou, 
il efface les points antérieurs qu’avoit l’autre , mais il 
n’efface pas ceux qui peuvent lui venir à raifon du 
coup préfent , comme nous l’expliquerons en parlant 
de battre à-faux. 

Points de refie. 

Remarquez que quand vous avez marqué un ou 

D iv 
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plulîeurs trous, & effacé les points de votre Adver- 
laite , il faut aufli effacer les vôtres, & garder votre 
Jetton dans la main jufqu’à ce que vous foyez déter- 
mine, par l’examen de votre Jeu, à tenir on à vous 
en-aller i car dès que vous avez lâché votre Jettorç 
pour marquer vos points de refte, vous ne pouvez 
plus vous en-aller , Sc l’Adverfaire peut vous for- 
cer à tenir. 

i •« . s 



B G 




SECONDE REPRISE. 



XXXI. Cloris après avoir marqué partie fimplç 
en B -fig. $ i. & s’en être allée , jette les Dez, & fait 
fo me[. Elle le joue tout-à bas en G. même figurç. 
•Voyçz fig. en G. 
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XXXII. Damon fait fonne fig. jz. il'Ie joue tout - 
à-bas en S. même figure , comme vous voyez fig. 33. 
à la Lettre S. 

J an de rencontre. 

On appelle Jan de rencontre la reflemblance des 
deux premiers coups des deux Joueurs , c’eft-à-dire , 
lorfque le fécond au premier coup qu’il jette les Dez, 
fait le même point qu’avoic fait le premier. Par 
exemple, Cloris au premier coup à fait fionnis , & 
Damon au premier coup a fait aufli fonnés. C’eft-là 
ce qu’on appelle un Jan de rencontre. 

Autrefois on marquoit le Jan de rencontre , & on 
pourroit de même le marquer aujourd’hui , mais il 
en faut convenir exprelïement , parce que l’ufage a 
prévalu pour qu’on ne le marque pas. Il valoir quand 
pn le marquoit 4. points par ample , &C 6 . par dou- 
blet au fécond Joueur. 

La raifon que l’on a eu de retrancher ce Jan de 
rencontre , c’eft qu’il donnoit au fécond Joueur un 
avantage fur le premier , au lieu, qu’il feçoit plus 
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naturel de donner l’avantage au premier qu’au fé- 
cond j mais il vaut encore mieux mettre l’égalité dans 
le Jeu , & faire toujours enforfe que dans une mc-me 
occafion , ce qui ferr à un Joueur puiile fervir à l’au- 
tre en changeant quelques circonftances, comme il 
arrive dans les autres cas particuliers du Tri&rac où 
le Jeu eft pour ainfi dire toujours fur l’équilibre, ÔC 
n’en fort que par le hazard du Dé. 



G M 




S N , 

XXXIII. Cloris , fig. 34. amene encore formes , 
elle le joue tranfport de G. en M. & prend fon coin 
par puijfa.net. Voyez fig. 34. à la Lettre M. 

y rendre fon coin par puijfance. 

Je puis prendre mon coin par puijfance , quand je 
fais un coup de Dez qui jette deux de mes Dames 
dans le coin vuide de mon Adverfaire. Je dis vuide , 
parce que , s’il a déjà fon coin garni , je ne puis pas 
prendre le mien par puiflance. 

Par exemple , Cloris amene formes , fig. 3 3. Ce fon- 
nis par tranfpon de G. en N. porte pfécifément dans 
le coin vuide de Damon; comme elle ne peut' pas 
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prendre celui de fon Adverfâire , elle retourne fur le 
lien , & emprunte feulement celui de rAdverfaire 
comme une Flèche qui h£ manque pour porter jufte 
dans le lien M. 

Première Obfervation. 

Quand on a tout à la fois de quoi prendre fon 
coin naturellement & par puiftance , on n’a pas droit 
de choifir, &, fi l’on le prend, il faut que ce foit 
naturellement. Mais au refte de l’une 8c de l’autre 
façon on eft libre de prendre fon coin , ou de ne 
le prendre pas , fuivant que la prife en paroît utile , 
ou défavantageufe. Voyez, li vous voulez , les Loix 
du coin. 

Seconde Obfervation. 

Il y a quelquefois des cas où l’on eft forcé à pren- 
dre fon coin , fous peine de l’école , quand par exem- 
ple vous avez un petit- J an à conferver, & que vous 
ne le pouvez qu’en prenant votre coin. 



M 




X V 



XXXIV. Damon fait quatre & trois , fig. 34. il le 
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Joue tout-à-bas en X, V. comme vous pouvez voie 
fig. jj. aux mêmes Lettres X , V. 



D F g M 




X V 



XXXV. Cloris, jj. amene cinq & trois , elle le 
joue tout- à-bas en D , F. même fig. comme vous pou- 
vez voir fig. fuivante aux Lettres D, F. 

„ Ecole. 

On appelle école , envoyer à l'école quand une per- 
fonne joue fon coup avant qu’elle aie marqué les 
points que ce coup lui donnoit. Ici Cloris a joué 
fon coup fans faire attention aux Jeux , car fi avant 
que de jouer elle en eût regardé la difpofition, elle 
auroit apperçu qu’elle battoit Damon de M. en V . 
par cinq & trois tout d'une , laquelle étant dans le 
grand- Jan lui valoit 4. points , c’eft pourquoi Da- 
mon l’envoie à l’école , & marque ces quatre points 
à fon profit. • 

Il y a plufieurs fortes d’écoles qui fe trouveront 
dans le cours de ce Livre, & ceux qui auront quel- 
que doute n’auront qu’à voir la récapitulation des 
ecoles au bout de ce traité , il ne conviendroit pas 
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d’efi traiter ici à fond , parce que j’embarraflerois lé 
Leéteur apprentif. '■ 

. Valeut des écoles. 

Les écoles font égales aux points qu'on a oublié 
de marquer, ou qu’on a marqué de trop. Vous trou- 
verez dans la récapitulation le tems précis auquel 
chaque école eft cenfée faite , & dans quel tems on eft 
obligé de la marquer , fans quoi on n'y eft plus reçu. 




T 

XXXVI. Damon fait quines , fig. $6. il joue tout- 
à-bas en T. Voyez fia. jy. à la Lettre T. 11 auroit 
pu prendre fon coin , mais je fuis bien aife de faire 
remarquer qu’on eft libre de le prendre ou de le 
la t (fer. , 

XXXVII. Cloris amene fix & trois , figi 37 . elle 
abat le fix du talon en G. & le couvre de D. pet 
tranfport pour faire la Café G. que vous voyez dans 

la fig' 




Premier Tour 



DG M 




X T 



Elle vient encore d’oublier qu’elle bat Damon tout- 
fune de M. en X. par trois & fix ,8c Damon iharque 
4. points d’école, comme on peut voir fi g. 38. 



G . 




X V Q 

XXXVIII. Damon fait cinq & quatre , fig. 3S. ü 
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le joue tranfport de X , V. en Q. pour faire la Café 
que vous voyez en Q. fig. 3 9. 



G 




Q N 



XXXIX. Cloris , fig. 39. amene formés , comme 
elle a été deux fois de fuite à l’école , elle devient 
attentive , regarde les Jeux , & voit qu’elle %at le coin 
de Damon par doublet. Ce coup lui vaut G. points 
qu’elle marque & joue fon coup tout-à-bas en G. 
voyez fig . 40. à la Lettre G. chiffre 4. 

Battre le coin. 

Pour battre le coin de fon Adverfaire , il faut i°. 
avoir le fien garni; z°. que celui de l’ Adverfaire 
foie vuide 13°. faire un coup de Dez qui porte tout 
à la fois deux Dames dans le coin vuide de l’Adver* 
faire. Par exemple ici , fig. 39. Cloris a fon coin, 
Damon ne l’a pas , & Cloris a fait formés qui porce 
rout à la fois deux Dames G. dans le coin N. de 
Damon. Ainfi elle le bat , & le.bat par doublet , ce 
qui lui vaut G points. 

Le coin battu par Gmple vaut 4. points , & par 
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ddublet il en vaut 6 . le même coin peut être battii 
plufieurs fois de fuite , il n’eft pas nécefTaire pouf 
battre le coin que les deux Dames partent d’une 
même Café , elles peuvent partir également de deux 
différentes, mais quand c’en par doublet, elles par- 
tent toujours de la mêtne Café. 

Premiers Observation. 

Le coin plein ne bat pas le coin vuide à moins qu’il 
ne foit chargé , c’eft-à-aire, à moins qu’il n’y ait trôis 
ou quatre Dames , triais quand il n’y a que les deuk 
ordinaires, celui qui , ayant fon coin, fais Be^ds^ 
ne bat point le coin vuide de l’autre..... Il en faut 
excepter Jan-dc-me^eas , &c. comme vous pouvez voit 
dans les loix du coin. 



Seconde Obfervation. 

Pendant qu’un coin eft garni, & que l’autre ne 
l’eft pas, il ne faut jamais jouer fon coup fans avoir 
Regardé fi le vuide n’eft pas battu , afin d’éviter l’é- 
cole & d’y envoyer votre Homme s’il le faut. 

Troijîeme Obfervation. 

Quanc^ine Café eft fort chargée comme la Café 4. 
fg. 40. on n’eft pas obligé de placer toutes fes 
Dames les unes devant les autres , on peut les mettre 
déftous dès que la Café eft complette. Comme je n’ai 
point de moyen pour faire appercevoir les Dames qui 
font pofées fur les autres, je me fervirai, dans toutes 
les occàfions où befoin fera, d’un chiffre mis à côté 
qui en exprimera le nombre. 

Par exemple, dans la figuré 40. fur la fixiéme Flè- 
che en venant du talon , vous ne voyez que trois 
Dames, mais il doit y en avoir quatre, & le chiffre 
4. qui eft à côté vous le donne à connôître. C’eft là 
méthode que je garderai dans toût ce Livré , il n’en 

f iaroîtra jamais que «trois fur une même Flèche , 8 C 
e furplus, qui fera porté par le chiffre, défignent 
les Dames qui font fur les autres. 

XL, 
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XL. Damon ,jig. 40. amene quints , ce coup lui 
vaut S. points , parce que la Dame Q. bat tout-d'unt 
la Dame F. de Cloris. Le premier cinq en partant de 
Q. porte furL. & le Fécond fur F. découverte , laquelle 
étant dans le grand -Jan vaut 4. points, & parce que 
c’eft par doublet, elle en vaut 6 . 

6 . points que fait Damon, & 8. qu’il en avoir font 
14. C’eft partie fimplt , z. fur l’autre. Il marque fott 
trou, ert &. fig. 41. efface les 6 . points de Cloris, 
prend fon propre Jetton dans la main, & examine 
ion Jeu, il fe détermine à tenir, lâche fon Jetnû 
pour? marquer fes deux points de refie , & joue en- 
fuite 1 fon. coup par transport de S. en N. pour prer> 
dre ion coin , comme vous pouvez voir fig*. 41. à 
la Lettre N. 

•'.V * 

• *. 1 : ' ' • • 

i . . 

£ 
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X L I. Cloris , fig. 41. amene camus, elle ne bac 
point, puifque Damon n’a rien de découvert, ainfî 
elle joue tranfport de 4. en L. même fig. voyez fie. 42. 
à la Lettre L. 

F L 




Q O 
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XLII. Datnon faic quints , fig. 41. il bat-àfaux 
Cloris de Q. en F. par doublet toutd'une , comme je 
vais l’expliquer. 11 joue Ton coup tranfport de T. en O. 
même figure, & Cloris marque 6 . points, fig. 4}. 

Battre- à- faux ou J an qui-ne-peut. 

Battre -à- faux ou J an- qui- ne- peut , fe dit d’une 
Dame qui en bat une autre tout d'une par un pafiage 
qui n’eft pas libre : je m’explique. Toutes les fois que 
vos deux points réunis enfemble portent fur une 
demi-Cafe , & que pour y arriver chacun de ces deux 
points porte fur une Café complette de votre Adver- 
faire , vous batte^- à-faux. Par exemple , dans la figure 
41. la Dame Q. bat la Dame F. par quint & quint tout- 
d'une, , mais remarquez que le premier quint ne trouve 
point de place à pouvoir fe repofer, parce qu’il porte 
lut la Café L. de l’Adverfaire , par conféquent la 
Dame Q. bat-à-faux la Dame F. & Cloris doit mar- 
quer 6 . points. 

J’ai dit chacun de ces deux points , parce que , lî 
en combinant différemment vos deux points, vou9 
trouvez d’une façon un repos que vous ne trouviez 
pas de l’autre, vous ne battez pas à faux. Voyez la 
leconde obfervation fuivante. 

Première Obfervation. 

11 fuit de ce que je viens de dire qu’on ne bat ja- 
mais à faux que tout d’une t c’eft- à-dire, par les deux 
points réunis enfemble , car ' chaque point pris fépa- 
rément n’a pas befoin de repos pour battte. La Dame 
découverte fur laquelle il porte , lui fert toujours de 
repos , au lieu que les points réunis ont befoin d*un 
repos pour arriver à la Dame battue. 

Repos. v. • 

J’entends par le mot de repos une flèche vuîde ; 
ou garnie feulement d’une Dame dans le 1 Jeu dè 
l’Adverfaire ; car dans le Jeu de celui qui bat , routes 

Eij 
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Cafés, demi-Cafes, ou Flèches vuides , font libres 

pour lui, & il peut s’y repofer. , 

Seconde Obfervation. 

11 arrive fouvent quand le coup n’eft pas par dou- 
blet, qu’une Dame femble en battre une autre à 
faux & à vrai tout à la fois fuivant la maniéré de 
compter fes points, & alors le battre à faux n’a 
point lieu, c’eft le battre Amplement qui marque : 
Voyez cette différence à la fig. 44. où elle fe pré- 
fente naturellement. 

Troïjîime Obfervation. 

Souvent dans un même coup un Joueur bat l’au- 
tre Amplement, & à faux, enforte qu’il fe donne 
des points , & qu’il en donne à fon Adverfaire , &c 
pouj lors il faut fe fouvenir que les points de battre 
Jimplement , vont avant ceux de batre-à-faux. Par 
exemple A nous avons chacun 10. p. & que jettant les 
Dez j’en fafle 2. & vous en donne 2. les miens paf- 
fent avant les vôtres , & vos 2. points ne m’empêchent 
pas de marquer mon trou. Cette obfervation eft d’une 
grande conféquence en certaines occaAons. 

Quatrième Obfervation. 

Celui qui marque un trou & s'en-va , efface géné- 
ralement tous les points que l’autre avoir , & ceux 
qu’il pourroit avoir à rai fon du coup préfent; mais 
celui qui tient n’efface que les points antérieurs; & 
.ceux qui viennent à l’Aaverfaire à raifon de quelque 
Dame battue à faux lui relient. C’eft pourquoi quand 
on veut tenir , il faut examiner A l’on ne bat point a 
faux , & dès qu’on donne Ax points ou davantage à 
l’ Adverfaire, il eft prefque toujours néceffaire de 
's'en-aller. . . 

Avis. 

Damon voyant qu’il bat Cloris à faux , n’a garde 
de rien dire de peur de le lui donner à connoître , il 
joue fon coup comme j’ai dit , tranjport de T. en O. 
voyez/#. 43. .. . 
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Si après que Damon a joué Ton coup. Cloris jette 
les De £ fans avoir marqué les points que Damon lui 
donnoit par J an qui-ne-peut , elle eft à l’école , & Da- 
mon devroit les marquer à fon profit ; mais Cloris a 
marqué les 6. points , comme il eft dit ci-deflus. 



B E 




O 



- XLIII. Cloris, fig. 43. amene quatre & as, elle le 
joue tout-à-bas en B , E. même figure , comme vous 
pouvez voir fig. 44. aux Lettres B, E. 
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XLIV. Damon fait cinq & fois ,fig. 44. il bat Clo- 
ris toutd'une de N en E. & de O. en F , c’eft 8. points 
qu’il marque, & ôte la Bredouille à Cloris. 11 Joue 
enfuite fon coup tout-à bas en X , T. même figure, 
voyez figure fuivante aux Lettres X , T. 

Exemple d'une Dame qui femble battre-à-faux. 

La Dame O ,fig. 44. femble battre-à-faux la Dame 
E. pa X trois 6* cinq. Car fi en partant de O. vous comp- 
tez trois , vous tombez fur L. Café complette fur la- 
quelle vous ne fauriez repofer , & continuant à comp- 
ter pour le cinq vous tombez fur la Dame F. décou- 
. verte que vous battez à faux par trois & cinq , fuivant 
la définition que nous en avons donnée ci-devant. 
Mais fi vous faites attention qu’en comptant le cinq 
avant le trois , vous tombez fur la Flèche vuide I. & 
enfuite fur la demi Café F. vous trouverez que vous la 
battez véritablement, & que le battre à faux n’a pas lieu. 

Il eft donc extrêmement important d’examiner lorf- 
qu’une Dame femble en battre une autre à faux, (i 
l’on ne peut point changer fon fort, en changeant la 
façon de compter les points. 
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X T 

XLV. Cloris , fig. 45. amene trois & as. Elle abat 
le trois en D. & poulTe B. en C. pour l'as. Voye£ fig. 
46. aux Lettres C , D. 

C D F 




T Q U N 

XLVI. Damon ,fig. 4 6. amene quints , c’eft un grand 

E iv 
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coup qui lui vaut un trou fans bouger. Car il bat CIo- 
ris tout-d'une de N en C. & de O. en D. par doubler. 
C’eft 6. points pour chacune , 1 2. en tout ou un trou , 
fans avoir recours aux points qu’il avoit déjà. C’eft 
ce qu’on appelle un trou fans bouger. 

Trou fans bouger. 

On fait un trou fans bouger quand on fait un coup 
qui rapporte 1 1. points, ni plus ni moins, alors. vous 
laiffez votre Jetton où il eft , & vous démarque* les 
points dfe l’Adverfaire s’il en a. 

Obfcrvation, 

Quand celui qui fait précifément 1 x. points en un 
feul coup , eft en Bredouille , il doit marquer deux 
trous fans bouger. De même fi quelqu’un faifoit préci- 
fément 14 points en un feul coup , il marqueroit trois 
trous fans bouger , & quatre s’il étoit en Bredouille. 

Dainon marque fon trou en Z .fig. 47. efface les 
points de Cloris, laiffe fon propre Jetton où il eft, 
& , fans voir qu’il bat à faux de Q. en F. il joue fon coup 
tout- à bas en T. Voyez fig. 47. à la Lettre T. 

C EF GHIKLM 




XLV11. Cloris n’ayant plus peur d’empêcher Da- 
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mon de tenir , en marquant trop tôt fes 6 . points, elle 
les marque en Bredouille , & fait Jix & trois , fig. 47. 
elle bat Damon tout-d'urte de M. en X. c’eft 4. points 
qu’elle marque , & joue fon coup tranfport de C , F. 
en 1 . pour y faire une Café , comme vous voyez 
fig. 48. à la Lettre I. 

Dame touchée Dame jouée. 

Avant que de lever, & même de toucher les Da- 
mes de votre Jeu pour jouer votre coup,*il faut être 
sûr de la place que vous leur deftinez; car au Trictrac 
on eft toujours forcé en rigueur , & dès que vous 
avez touché une Dame, vous êtes obligé de la jouer , 
& pour lors il arrive fouvent ou qu’elle tombe fur 
une place défavantageufe ou qu’elle n’en trouve point 
du tout dans votre Jeu , ni dans celui de votre Ad- 
verfaire : auquel cas vous la remettez à fa première 
place fans encourir aucune peine. 

Servons- nous pour expliquer ceci de la fig. 47. 8 C 
fuppofons que Cloris n’a pas encore joué fon coup , 
8 c qu’elle fe'difpofe à le faire. 

i°. Si elle touche fans réflexion la Dame E. elle eft 
obligée de la jouer ; il eft vrai que n’ayant encore joué 
aucun de fes points; elle eftmaîtrefle d’exprimer avec 
cette Dame fon Jix ou fon trois. Mais l’un & l’autre ne 
vaut rien. Car fi elle porte E. en L. pour le Jix , c’eft 
une Dame pajfée qui ne peut plus lui fervir pour le 
plein , & fi elle la faille en H. pour le trois , c’eft une 
demi-Cafe qu’elle ne peut point couvrir de ce coup- 
là, Voilà deux places défavantageufes pour elle. 

i°. Si elle touche la Dame G. n’ayant encore joué 
aucun de fes points , on l’obligera de la jouer pour 
le trois ; car elle ne peut pas fervir pour le Jix ; 
& , fi elle avoit déjà joué fon trois , on ne peut pas 
la forcer à jouer fa Dame G, ni la foumettre à aucune 
peine pour cela, • 

3 Si Cloris leve la Dame F. pour la porter en I, 
8 c que fe trompant ’de Flèche, elle la porte jufcju’à 
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la fuivante K on l’obligera à la porter jufqu’en M. 
pour le fix , parce qu’une Dame ne recule jamais, 
excepté qu’il n’y ait point de place à pouvoir la met- 
tre.... Mais fi 1 ejîx avoir déjà été joué, elle peut 
reculer la Dame de la Flcche K. fur la Flèche I. fans 
encourir aucune peine. 

4 W . Suppofons que Cloris n’ayant encore joué au- 
cun de fes points , touche la Dame L. on l’obligera 
de la jouer tout-d'unt en la pajjant dans le Jeu de 
Damon fur la Flèche V. où elle peut réellement aller 
fuivant toutes les régies du retour qu’on peut voir 
ailleurs .... Mais fi lorfque Cloris touche la Dame L. 
elle avoir déjà joué un de fes points ; on ne peut 
pas l’obliger à la jouer, parce quelle n’a plus de place 
convenable. 

j°. Qui touche plufieurs Dames mal-à-propos , en joue 
une , ou deux de celles qu’il a touché au gré de l’Adverfaire. 

6 °. Une Dame lâchée à fa vraie place doit y relier pour ce 
coup là Mais fi elle n’eft pas encore à fon nombre elle peut 
y avancer. Ce qui eft de conféquence lorfqu’on a à remplit 
ou à cafer. 

7° Une Dame pofée fur une autre comme pour en faire 
une Café , n’eft pas une raifon fuffïfante pour les jouer tou- 
tes deux comme touchées. Il faut qu’elles l’aient été réelle- 
lement ou vifiblement. 

8°. Quand une Dame fe trouve hors du jeu , dès que vous 
venez à vous en appercevoir , il faut la remettre au talon. 
Si on ne lui fçait point d'autre place ; les Spectateurs peu- 
vent en avertir. 

6°. Qui joue avec 1 6 . Dames rend la partie nulle dès que 
la i f . eft découverte , parce qu’il eft maître de l'ôter tant 
qu’il ne fait pas ufage de la 14. La raifon de cette rigueur 
eft qu’il n’y a point d’enfilade a craindre avec. 

Adouber . 

Quand il y a dans votre Jeu quelque Dame un 
peu dérangée, & que vous voulez la mieux ranger , 
il faut dire , avant que de la toucher , j'adoube , fans 
quoi, fi les Dez*jecrés étoient à vous, on vous force- 
roit à jouer la Dame que vous auriez touchée. 

On dit aufTî j'adoube par précaution , quand on 
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